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L 1NCRO YABLE MIC R O-ORDINA TEUR COULEVR SEC AM ! 

- Microprocesseur Z 80 A — Texte + graphismes mixables 9 couleurs 
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— Langage Microsoft Basic 

— Afflchage direct antenne t£l£ SECAM 

— Clavier 45 touches pleine denture, 
+ clef d'entre'e, + graphismes, 
+ bip sonore anti-erreurs. . . 



- Edition et correction plein icran 

- Son incorpore 

- Toutes options : extension + 16 K + 64 K, 
interface imprimante, imprimante, stylo optique, 
manettes, jeux, modem, disquettes... 
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Comment ca marche 

Decouvrez chez vous 

les secrets des microprocesseurs. 

Ce cours vols permettra d'acquerir loules 
les connaissances necessaires a la com 
prehension du fonctionnement interne et 
a I'utilisation d'un micro-ordinateur. 
Vous serez capable deredigerdes program- 
mes en langage machine, de concevoir une 
structure complete de micro-ordinateurs 
autour d'un microprocesseur (8080 -Z 80). 

Un micro-ordinateur chez vous. 

Notre cours par correspondence est ac- 
compagne en option d'un micro-ordinateur 
MPF1, equipe d'un microprocesseur Z 80. 

Un manueld'utilisation a etespecialement 
concu pour vous permettre de realiser au 
fur et a mesure de vos etudes les exerci- 



comment s'initier... 

ces pratiques qui viendront concretiser ce 

que vous aurez appris. 

Votre micro-ordinateur MPF 1 est equipe : 

- d'un interface cassette, 

- d'un synthfetiseur, 

- d'extensions memoires, 

- d'un emplacement prevu pour connecter 
vos circuits de g mmande, 

- d'un transfc .eur d'alimentation 220 V- 
9 V. 




Vous n'etes pas seul chez vous, 
a tout morr wt vous on" z cons 
votre prof 

Notre coui 
cro-ordinat 
iilustrees d< 
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dance avec mi- 

jsde 300 pages 

.hernas, dessins, 

it presentees dans 
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7ou(es les grandes collections techniques et de vulgarisation : ETSF • 
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Sybex • Eyrolles • Cedix Nathan • etc. 
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COURS DE PROGRAMMATION 
EN BASIC 

Initiation progressive a I'informati- 

que 

par Claude Polgar 
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LES METIERS 

DE L'INFORMATIQUE 

par Charles-Henry Delaleu 
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LIBRES PROPOS 

Reflexions sur la micro-iriformalique 
par Charles-Henri Delaleu 
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LA VIE DES CLUBS 

LA TRIBUNE DES ENSEIGNANTS 

ET FORMATEURS 
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CENTRE MONDIAL 
INFORMATIQUE ET 
RESSOURCE HUMAINE 

Au Centre Mondial Informatique, 
mettre la micro-informatique au ser- 
vice de tous, e'est aussi inventer 
des outils adaptes. 
par Cedric Jouffroy 



BIBLIOGRAPHIE 

A lire 

par Philippe Faugeras 
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COURS D'ELECTRONIQUE 
DIGITALE 

L'univers de la logique decode 
par Philippe Duquesne 



54 



PROGRAMME JEU 
«LE PLONGEUR» 

Reserve aux inities. 
par Jean Hiraga 

58 

PRODUITS 

par Claude Roze 
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INDEX DES ANNONCEURS 
PETITES ANNONCES 



AVIS 



A NOS NOUVEAUX LECTEURS 

Des centaines d'entre vous 
viennent de decouvrir 




lis desirent les n os 1, 2, 3 ou 4 

pour completer leurs cours. 

Beaucoup nous ont deja ecrit, ne trouvant plus 

ces numeros en kiosque ou en librairie 

L'EDITEUR EST DESORMAIS EN MESURE 

D'EXPEDIER DIRECTEMENT A CHACUN DE VOUS 

LES NUMEROS DESIRES 



N°1 


N°2 


N°3 


N°4 


• Introduction 


• Configuration d'un 


• Disquettes et 


• Langages compiles 


generale 


sy steme 


cassettes 


et interpreter 


• Vocabulaire et 


• L'unite centrale et 


• Machine a dessiner 


• Les systemes 


notions de base 


ses interfaces 


- Numeriseur - 


d'exploitation 


• L'emploi des 


• Ecran - Clavier - 


Photostyle - Souris 


• Les progiciels 


ordinateurs 


Imprimante 




• Classification et 
choix d'un micro 


• Fonctions de base 


• Operateurs de base 


• Operateurs de base 


• Operateurs de base 



m^ 



Pour votre commande, voir 
bon a decouper en page 61 



Editorial 



La nature de Led-Micro 



Le depouillement des premieres reponses de nos lecteurs a ma demande parue dans le 
cours n D 4 nous reserve des surprises : une majority (ecrasante) de lettres venant de pro- 
vince, des suggestions tres pratiques. Nous en reparlerons. 

En attendant, amis lecteurs, continuez a nous ecrire : dites-nous qui vous etes et faites- 
nous des suggestions pour ameliorer Led-Micro tout en lui conservant sa « nature propre ». 

Quelle est done cette « nature propre » de Led-Micro ? Je la resumerai en trois points. 

Premier point : une vocation pedagogique 

Led-Micro est essentiellement une revue a vocation pedagogique. Elle a pour ambition : 

— d'enseigner I'informatique (et ses « derives » : la bureautique et la robotique) aux neophy- 
tes. 

— de tenir a jour les connaissances des anciens. 

Application : Lorsque, comme d'autres revues, nous vous ferons construire « votre ordina- 
teur en kit, ce sera dans le but essentiel de vous faire comprendre la structure interne de 
I'ordinateur. Avant de vous faire acheter le moindre circuit imprime, avant de vous faire faire 
la moindre soudure, nous vous aurons fait acquerir les notions vous permettant de compren- 
dre ce que vous faites. 

Deuxieme point : avoir le courage de commencer par A pour arri- 
ver a Z 

Qu'il serait facile de developper les idees publicitaires classiques sur le theme : « I'informati- 
que accessible a tous en douze heures » ! Qu'il serait tentant (alors) d'eluder toutes-ies diffi- 
cultes en nous contentant d'exposer la « pratique » sur des systemes fictifs et simplifies ! 
Certes, I'informatique est accessible a tout le monde... mais au prix d'un effort minimum au 
depart, si Ton veut aboutir a un resultat serieux. 

Application : Aussi bien Philippe Duquesne que moi-meme, nous avons suppose au depart 
de nos deux cours que vous n'aviez aucune connaissance prealable, ni en theorie, ni en 
technologie. Nous sommes trop presses pour perdre notre temps en sautant les etapes : Phi- 
lippe Duquesne vous a conduits des son quatrieme cours au schema du 74154 sans faire 
aucune impasse. 

Troisieme point : ne pas faire le travail des autres 

Pour etre a meme de faire bien ce qui est notre travail (I'enseignement et la mise a jour des 
connaissances), ll faut que nous ne nous dispersions pas a faire le travail des autres. 

Application : De nombreuses revues de micro-informatique publient des "tests des nou- 
veaux systemes » et des « panoramas comparatifs des performances des micro-ordinateurs 
presents sur le marche ». La plupart de ces tests sont effectues avec soin et competence. 
Nous ne les referons pas. Et nous signalerons meme (au moment du Sicob) les articles de 
ces revues qu'il nous semble interessant de lire- Led-Micro s'est contente (dans ses cours 
de programmation n°s 2, 3) d'exposer les notions techniques et le vocabulaire neces- 
saires pour que vous puissiez comprendre ces analyses : il falla.it que quelqu'un le 
fasse ! 

Claude Polgar 
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PB700 

LORDINATEUR 
PERSONNEL 
EXTENSIBLE 



MODULAIRE. 

COMPACT, 

DE L INITIATION 

A L APPLICATION 

PROFESSIONNELLE 



CM! 

Micro cassette encostrable, 
luvegarde des programmi 
des donnees, 




PB700 

jr BASIC. 
Ecran 'graph. ::;i;e" bO x 30 coini; 

4 lignes de 20 coracferes. 
Memoire de 4 K extensible a 16 K 
par module de 4 K10R4I. 



FA 10 

Interface magnetophone exterieu. 

Imprimante table tracante 

4 couleurs, grande largeur 114 mr 

Livre ovec mollette de transport. 



PB 700 CASIO: LE MICRO ORDINATEUR DE POCHE 



COURS 
DE PROGRAMMATION(5) 



OCi en sommes-nous ? 

Dans la 1" partie de ce cours (Introduction a I'informati- 
que : Led-Micro n° 1) nous avons acquis le « vocabulaire 
de base » necessake pour « patler informatique ». 
Dans la 2" partie de ce cours (Les micro-ordinateurs : 
structure, fonctionnement el choix ; Led-Micro n D 2 a 4), 
nous avons acquis les connaissances necessaires pour 
comprendre le but des divers « processus operatoires » 
que nous allons utiliser : chargement d'un programme en 
memoire centrale, formatage d'une disquette, etc. 

La 3" partie : tine premiere couche 

Nous vous avions « annonce la couleur >> des I'avant- 
propos de notre cours n° 1 : 

« Les debuts de I'etude de I'informatique sont rendus diffi- 
ciles par I'imbrication de quantite de notions : pour com- 
prendre (a fond) le concept A, il faut avoir deja des idees 
sur les concepts B, C et D. Mais pour comprendre (a fond) 
le concept B, il faut avoir des idees sur A et C, etc. 
Pour sortir de ce cercle vicieux, nous procederons en 
trois >< couches successives » : une premiere vue 
d'ensemble rapide, puis une ejude de detail Ires com- 
plete, enfin une synthese ». 

La presente troisieme parlie constitue cette «vue 
d'ensemble » rapide sur quantite de notions diverses : 

— les rudiments du BASIC ; 

— Tart de corriger ses fautes de frappe ; 

— le moyen de formater une disquette (sous divers syste- 
mes d'exploitation) ; 

— le moyen de sauvegarder un programme ; 

— I'emploi de quelques progiciels « typiques n ; 

— la lecture des « formats » ; 

— quelques notions de mise au point. 

Et nous concluerons sur le plus important : des notions 

sur ['analyse d'un probleme et sur I'art de structurer un 

programme. 

Nous n'etudierons le BASIC que tres sommairement : 

nous n'approfondirons aucune notion, nous ne ferons... 

que des exercices tres faciles. 

Et apres ? 

A la fin de cette troisieme partie, vous aurez acquis les 
connaissances » de niveau 1 » ou « de tronc commun ». 
Vous aurez alors le choix entre plusieurs voies : 

• La voie « utilisation de I'informatique » et dans ce cas, 
vous devrez commencer par utiliser quelques progiciels 
typiques : d'abord un tableur, puis un traitement de 
texte... 

• La voie « programmation » 

• La voie « automatismes et robotique » 

• La voie « Techniques circuits » (hardware). 

Si vous choisissez la voie « programmation ». nous vous 
dirons : 

« STOP ! Maintenant, nous allons recommencer I'etude 
du Basic a partir de zero. 



Nous eludierons I'une apres I'autre et a fond chacune des 
notions que nous avions survolees : representation des 
nombres, constantes et variables, aftectation, selection, 
boucle, sous-programme, etc. 

Avec ce que vous aurez appris dans les deuxieme et troi- 
sieme parlie, vous serez a meme de concretiser tous les 
exercices sur votre ordinateur. » 

Changements de reference 

Nous voici done sur le point de commencer des travaux 
plus concrets : I'etude du Basic et sa pratique sur des 
ordinateurs reels. 

Dans les precedents numeros de Led-Micro, nous vous 
avions annonce que la pratique sur des ordinateurs reels 
s'effectuerait en deux temps : 

1. Travail sur un « ordinateur de reference » : le Prof 301 
avec (au debut) I'expose exlremement detaille de tous les 
« processus operatoires ». 

2. Puis expose des « variantes » vous permetlant d'adap- 
ter immediatement vos programmes et vos manipulations 
aux micro-ordinateurs les plus repandus. 
Differentes considerations nous ont conduits a modifier 
(legerement) notre projet : au lieu de prendre comme 
« reference » un seul micro « tres haut de gamme » (mais 
peu connu), nous utiliserons simultanemenl trois ordina- 
teurs : le TRS 80 modele 4 (qui vient tout juste d'etre com- 
mercialise), I 'Apple lie (qui a remplace I 'Apple II + ) et le 
Microprofessor MPF1-+ (support de reference du cours 
de Philippe Duquesne). 

Mais comme nous n'avons pas eu la possibilite de tester 
sur le (tout recent) TRS 80 modele 4 ni le CP/M ni le gra- 
phisme haute resolution, nous continuerons a utiliser de 
temps a autre notre bon PROF 301 pour concretiser telle 
ou telle notion. 

Nos systemes de reference nous accompagneront dans 
nos premiers travaux assez longtemps, mais pas jusqu'a 
la fin. Par exemple : nous abandonnerons le Microprofes- 
sor au moment de I'etude du graphisme... et le repren- 
drons au moment de I'etude du langage d'assemblage. 
Pendant un certain temps, nous remplacerons I'Apple lie 
par un 16 bits mieux adapte... etc. II est possible meme 
qu'un nouveau venu sur le marche nous oblige encore a 
changer de reference. N'en soyez pas alarmes : il est 
indispensable que des le depart, vous soyez habitues a 
vous adapter au changement. 
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TROISIEME PARTIE 






Premiers travaux sur ordi 


nateur 






3. 1. But et contenu de cette 3 e partie 

3. 2. Les systemes types 

3. 3. Choisir, installer, brancher 

3. 4. La pratique du clavier 

3. 5. De la mise en route au caractere d'attente 


Le present 
numero 




3. 6. Un premier programme en Basic 


La suite dans 

LED-MICRO 

n° 6 



G3.1.1.A. Que I'etude de I'informatique seralt facile, SI... 

S'lL n'existait qu'un seul models d'ordinateur ; 

S'lL n'existait qu'un seul « systeme d'exploitation » (logiciel permeltant d'utiliser commode- 

ment les unites a disque, les imprimantes... 
S'lL n'existait qu'un seul langage evolue et un seul langage d'assemblage. 
Bref : si tout etait fige... et tout progres interdit ! 

G3.1.1.B. ... MAIS 

MAIS il existe des dizaines de micro-ordinateurs comportant chacun des dizaines de 

variantes et d'ameliorations ; TRS 80, Apple II, Pet Commodore, HP 85... 
MAIS il existe des dizaines de systemes d'exploitation : TRSDOS, NEWDOS, CP/M80, DOS de 

I'Apple II, CP/M86, MPM80. MP/M86, MSDOS, UNIX, PROLOGUE ; 
MAIS il existe plus de 2 000 langages evolues : BASIC, PASCAL, FORTRAN, COBOL, LOGO, 

LSE, ADA, LISP, ALGOL... 
MAIS meme en se limitant au langage evolue le plus repandu actuellement (le BASIC), il 

existe (presque) autant de « dialectes » de ce langage que de types de systeme, 

G3.1.1.C. On ne peut pas se limiter a I'etude d'un seul systeme 

II n'est pas souhaltable de se limiter a apprendre le « mode d'emploi » d'un seul systeme, fut-il 
le meilleur. Quel que soit le systeme sur lequel vous etudierez. il y a fort a parier que dans 
deux ans vous en changerez : 

— parce que ce systeme sera demode ; 

— parce que (si vous etes devenu un professionnel) vous aurez change d'employeur ; 

— parce que... tout change tres vite. 

G.3.1.1.D. DONC... II faut comprendre 

Des le depart, nous voulons que vous soyez adaptes aux changements de materiel et/ou de 
logiciel. Pour ce faire, il faut depasser le stade des <■ recettes » : il faut que vous compreniez 
ce qui se passe a I'interieur de votre systeme. 
La lecture de la deuxieme partie vous y a deja prepare. 

G3.1.2. Ne lisez pas en diagonals 

Vous qui avez eu le courage de nous lire jusqu'a present, qui avez admis que pour arriver a Z, 
il fallait commencer par A, continuez dans cette voie ; meme si vous possedez un ordinateur 
qui ne ressemble que tres vaguement a I'un de nos trois systemes-types, lisez le detail des 
« processus operatoires » : dans le texte, nous vous y dislillons diverses connaissances dont 
vous aurez besoin. Utilisateurs de I'Apple lie, lisez (quand meme !) les processus operatoires 
du TRS 80 modele 4... et reciproquement. 

G3.1.3. Cartes simplifies de la memoire centrale 



INTERPRETEUR 
BASIC 



ZONE 
UTILISATEUR 



BUFFER CLAVIER 



\ MEMOIRE D'ECRAN 
Figure 1 
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BASIC 
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ZONE 
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BUFFER CLAVIER 


MEMOIRE D'ECRAN 



3.1. 
Butet 
contenu de 
cette 3 e partie 



3.1.1. But de cette troisieme partie 

Faire acquerir au lecteur des notions elementaires de pratique informalique 

— d'une part, en programmatlon ; 

— d'autre part, en utilisation de I'ordinateur. 

Le langage utilise sera exclusivement le BASIC INTERPRETE {en differents « diaiectes »). 

3.1.2. Les systemes-types 

A. Ce que sont les « systemes-types » 

Nous apprendrons les debuts de notre formalion pratique 

— d'une part, sur trois micro-ordinateurs recents (aucun d'eux n'existait en 1982) : le TRS 80 
modele 4, I'Appie lie, et le Microprofessor MPF1- + ; 

— d'autre part sur un micro-ordinateur haut de gamme, tres complet et « stabilise a ; le PROF 
301. 

Ces quatre systemes sont des materiels reels du commerce, de bonne qualite et tres 
differents ; le lecteur qui connaitra le Basic de ces appareils (plus quelques petites 
particularites interessantes du Basic Hewiett-Packard) pourra s'adapter rapidement a la 
quasi-totalite des diaiectes du Basic. 

Dans le chapitre 3.2, nous decrirons la configuration de ces systemes-types. Pratiquement 
ces systemes-types sont ceux que nous avons en mains et sur lesquels nous realiserons les 
programmes qui vous seront presenter. Ce sont des configurations definies en accord avec 
! constructed (sauf pour I'Appie II, car Apple nous a refuse toute assistance pour la 
definition de ce systeme-type...). 

B. D'autres cholx auralent ete possibles 

Des etablissements d'enseignement ont prefere utiliser des appareils exclusivement 

frangais, excellents (mais un peu plus chers) : Goupil (de S.M.T.), Micral (de Bull), Sil'z (de 

Leanord). 

D'autres choix auraient ete possibles : Hewlett-Packard, PC d'IBM, ordinateur familial... 

C. Generalisation 

De toute facon, a la fin de cette troisieme partie, lorsque vous aurez acquis assez 
« d'experience simulee », nous vous donnerons le moyen de vous adapter a n'importe quel 
ordinateur reel. 



3.1.3. Realisme et simplification 

A. Le realisme dans les manipulations 

Toutes les » manipulations » que nous decrivons sur nos systemes-types correspondent aux 

manoeuvres reelles qu'il est necessaire d'effectuer, et ce sans aucune simplification. 

Par exempie, lorsque nous mettrons notre TRS 80 modele 4 sous tension et que nous 

voudrons utiliser le Basic residant dans sa ROW, le systeme nous posera diverses questions 

(diskette ?, cass ?, memory size ?) qui ne nous interessent pas : nous ne supprimerons pas 

ces questions de notre procedure, puisque le TRS reel les pose reellement. 

Autre exempie : le premier contact avec le clavier de I'Appie He est plutot rebutant. La 

simplicity ideale de I'ancien Apple II + a ete remplace par des operations (un peu) moins 

immediates, dues aux nouvelles possibility de I'Appie He (le passage QWERTY/AZERTY, 

I'affichage des minuscules) : petite rangon d'un progres interessant. Nous n'avons pas 

cherche a eluder ces difficultes, bien qu'elles n'aient rien a voir avec I'apprentissage du 

Basic. 

Pourquoi ? Parce que le debutant isole est souvent tres perturbe par des details pratiques qui 

ne sont des details que lorsqu'on le sait. Lorsque (rarement) nous eluderons une difficulte. 

nous le signalerons en vous disant nettement « vous comprendrez ceci... plus tard ». 

B. La simplification dans les « cartes-memolres » 

Pour comprendre ce qui se passe a I'interieur de I'ordinateur, il est necessaire d'avoir une 

idee sur le contenu de ia memoire centrale : quelle est la partie des RAM que la commande 

NEW efface? Que se passe-t-il lorsque Ton appuie sur la touche ENTER, etc. 

Mais il n'est pas necessaire de vous indiquer pour chacun des systemes et dans chacune des 

conditions d'emploi, quelles sont les adresses d'lmplantation de chacune des routines dont 

vous aurez besoin. 

Nous nous contenterons (dans toute cette troisieme partie) de supposer que les cartes des 

memoires centrales de nos systemes-types peuvent etre representees par : 

— soft par la figure 1 (page ci-contre) lorsque Ton utilise le Basic residant en ROM ; 

— soit par la figure 2 : lorsque Ton travaille avec une disquette. 

Bien entendu, lorsque nous attaquerons les PEEK et les POKE, ou lorsque nous travaillerons 
en assembleur, nous aurons besoin de connaTtre les adresses reelles : nous n'en sommes 
pas encore la I 






G3.2.1.LeTRS80Modele4 

Noire systeme type 1 comporte : 

1] le TRS 80 modele 4 (photo ci-contre). 

2) Une imprimante a aiguilles 

3) une collection de diverses disquettes 
systeme, 

Figure 1 



G3.2.2. U Apple lie 

Notre systeme type 2 comporte : 

1)la configuration de I'Apple lie (photo ci- 
contre) 
MAIS avec une seule unite a disquettes. 

2) une imprimante a aiguilles 

3) une collection de diverses disquettes 
systeme. 





G3.2.3. Le Microprofessor MPF1 -i 

Notre systeme type 3 comporte : 

1) la configuration du Microprofessor MPF1+ 

(comportant une ROM BASIC) 

2) une imprimante thermique. 

Figure 3 



3.2. 
Les 
systemes-types 



3.2.1. Une configuration du TRS 80 modele 4 

Le TRS 80 modele 4 se presenle sous la forme d'une console integrant dans une 
meme carte : 

— I'ecran (ecran 12" monochrome vert) : 

— le clavier (AZERTY ou QWERTY selon le cas) : 

— deux unites de disquette (simple face, double densite) : 

— une memoire centrale de 64 K.O. 

A I'interieur de la console, on trouve une carte graphique haute resolution 

(optionnelle, montee par le fabricant). 

Sous la console sont trois connecteurs servant respectivement a connecter : une 

imprimante. deux lecteurs de disquettes, un disque dur, une sortie RS232C 

(optionnelle). Sur le panneau arriere de la console se trouve un connecteur pour 

lecteur de cassettes. 

Le TRS 80 Modele 4 peut travailler egalement en « mode modele 3 ». Dans ce cas, 

les 64 K.O. de memoire sont decomposes en 16 K.O. de ROM et 48 K.O- de RAM. 

(Ce qui permet de recuperer la majorite des logiciels du modele 3). 

La « configuration type n° 1 », que nous prendrons comme « systeme de reference 

principal » dans la suite de ce cours, comporte : 

— une console (clavier AZERTY, equipee de la carte graphique haute resolution) ; 

— une imprimante DMP 200 — a aiguilles — alphanumerique et graphique [en 
mode alphanumerique : 80 colonnes de caracteres « normaux », ou 132 colonnes 
de caracteres resserres]. 

3.2.2. Une configuration de I'Apple He 

Elle comporte : 

— une unite centrale « version frangaise » ; 

— une carte 80 colonnes ; 

— un moniteur Philips monochrome jaune ; 

— un (seul) lecteur/enregistreur de disquette ; 

— une imprimante a aiguilles Epson type MX-82 F/T (avec sa carte d'interface, bien 
sur) ; 

— divers logiciels (livres sous forme de disquettes) que nous detaillerons 
ulterieurement. 

Remarque 

L' Apple lie esl la version modernisee de ran 

ameliorations suivanles : 

— un clavier plus complet {1 1 touches de [ 

— I'afflchage des lettres minuscules ; 

— la possibility de lui fairs parler Pascal ol 

— une memoire de 64 K.O. ; 

— la possibility de passer commodemenl a 



. Par rapport a I'Apple 



Fortran sans adjonction de « carte langage « 
'alienage « 24 lignes de 80 colonnes ». 



3.2.3. Une configuration du Microprofessor 

Le « Microprofessor » est un appareil destine a I'etude du langage d'assemblage du 

Z80. II peut egalement servir de "hardware standardise" dans de multiples 

applications d'automatisme industriel. 

Nous considererons comme systeme-type n° 3 le Microprofessor muni d'une ROM 

Basic. 

Le Microprofessor ne comporte pas d'ecran, mais peut afficher une ligne de 20 

caracteres sur un afficheur a 16 segments. 

Le Microprofessor presente cerlaines caracteristiques d'emploi tres semblables a 

celles de nombreux « micropoches » tres utilises dans divers cours d'initiation au 

Basic. 

3.2.4. Le PROF 301 

Nous vous avons decrit le PROF 301 dans Led-Micro n° 4 (pages 18 et 19). Nous 
vous avions donne sa photographie dans Led-Micro n° 1 (page 42). Au debut de ce 
cours nous pensions meme qu'il allait etre notre unique « systeme de reference ». 
Nous lui avons adjoint trois petits freres... mais II nous servira encore souvent. 



G3.3.4.A. Rafraichissons nos connaissances 



Si vous ne vous rappelez pas : 


Relisez : 


Liaison des peripheriques sur le BUS 


§G2.5.1.B- Cours n° 2 p. 24 


Liaison des peripheriques par I'intermediaire 
dun interface standard (RS232G, IEEE488, 
etc.) 


§G2.10.1.A-Cours n° 3 p. 32 


L' interface Centronics 


§2.5.2 -Cours n° 2 p. 25 


L'interface RS232C 


§2.5.3 -Cours n° 2 p. 26 et 27 


L'interface IEEE488 


§2.5.6 -Cours n° 2 p. 28 et 29 


La prise Peritel 


§2.5.4 -Cours n° 2 p. 26 et 27 



G3.3.4.B. La pratique des connecteurs 

+ Genera I ement les prises d'interface sont situees sur le panneau arriere de I'U.C. 
II y a des exceptions celebres 

• I'Apple II + (des connecteurs femelles a I'interieur du boitier) 

• le TRS 80 modele 4 (des connecteurs sous le boTtier principal). 

+ Si vous voulez connecter deux appareils comportant un interface RS232C sur 
une unite centrale, cette unite devra comporter deux prises RS232C. Par centre, 
il est possible de connecter plusieurs appareils sur un interface parallele 
IEEE488. 

+ Pour utiliser un televiseur comme ecran (dans les ordinateurs familiaux), il est 
preferable de se connecter sur une prise Peritel (si voire televiseur et votre 
ordinateur en possedent). Sinon : attention aux differents standards ; americain, 
PAL, SECAM. 

+ Beaucoup d'ordinateurs familiaux n'utilisent pas de connecteurs standardises 
(RS232C ou IEEE488) par economie. 

G3.3.4.C. Connection de votre systeme 

Dessinez ci-dessous le schema des connexions de votre systeme. Surtout {helas !) 
vous devrez le connecter et le deconnecter de temps en temps (rempfacer une 
imprimante par un traceur.,,). 



mm^m 



3.3. 

Choisir 
Installer 
Brancher 



3.3.1. Choisir 

Nous ne reviendrons pas (pout le momeni !) sur le choix de I'ordinateur le mieux adapts a 

votre cas particulier : ce probleme a ete traite dans Led-Micro n° 4, chapilre 2.13. 

Si voire choix s'est porte sur I'un de nos irois « systemes-types », vous allez pouvoir lout de 

suite concretiser ce que nous vous exposerons. 

Si vous avez choisi un autre appareil (ou si. sagement, vous preferez attendre un peu), lisez 

quand meme les pages qui suivent avec attention : a la (in de cette troisieme partle, nous 

vous montrerons comment vous adapter au systeme de votre choix. 

3.3.2. Preparer le local 

Nous ne reviendrons pas non plus sur les divers conseils que nous vous avons deja donnes 

au sujet de I'environnement de votre ordinateur : 

+ Proprete (pas de poussiere sur les disquettes !) ; 

+ Aeration (un ordinateur « a poste fixe », c'est excellent... sauf si ce poste fixe se trouve etre 

un fond de placard ou il va chauffer jusqu'a la destruction d'une RAM !) ; 

+ Precautions antivol (dans les emplois collectifs : clubs, ecoles...) : ordinateur visse a la 

table, disquettes dans une armoire fermant a cle, assurance contre le vol : je suis mesquin, 

mals... « chat echaude craint I'eau froide I ». 

La plus importante de toutes ces preparations est 1'installation d'une prise secteur 

comportant une terre. Et une « vraie » : avec un vrai raccordement a la terre. Si vous ne savez 

pas le (aire, demandez a un electricien, cela vous coutera moins cher que la premiere 

deterioration. 

3.3.3. Debalier et verifier 

Commencez par lire I'inventaire qui doit accompagner votre ordinateur. et verifiez qu'il ne 
vous manque rien : bon de garantie, manuel d'utilisation, disquette systeme, manettes de jeu, 
correcteurs, cartes d'extension, etc. 

3.3.4. Connecter 

A. Ne branchez pas le cordon secteur 

Pour evtter toule fausse manoeuvre qui risquerait de deteriorer votre appareil, ne branchez 
pas tout de suite le cordon secteur. 

B. Lisez les notices des constructeurs 

Dans le cas de nos trois systemes-types, les notices sont bien faites. Pour beaucoup d'autres 
appareils (meme les anciens TBS 80 et les anciens Apple II) vous risquez de vous perdre dans 
le fouillis des explications des 50 versions modifiees I 

SI VOUS AVEZ ACHETE UN APPAREIL D'OCCASION a un ami : demandez-lui de venir 
connecter le systeme chez vous. 

3.3.5. Mettre sous tension 

Lorsque vous avez : 

— relie ensemble les differents appareils de votre systeme ; 

— relie chacun de ces appareils au secteur ; 

— verifie qu'il n'y a pas d'erreur (connecteurs mal enfiches, par exemple) ; 
mettez chacun des appareils sous tension. 

Souvent il vous laudra chercher un peu pour trouver I'interrupteur de mise sous tension : les 
constructeurs s'ingenient a le cacher soit sur le panneau arriere soil sous le clavier. 

3.3.6. Ne pas deteriorer 

Surtout ne jamais ouvrir le capot de votre ordinateur lorsque le secteur est branche : 

— A I'lnterieur du moniteur video sont des tensions tres elevees : 

— Si vous enlevez une carte d'adaptation (de votre Apple II par exemple) pendant que le 
secteur est branche. il y a fort a parier que vous deteriorerez cette carte ! 

Si vous devez ouvrir le capot de votre ordinateur (secteur coupe bien sur !) et que votre 
ordinateur est situe dans une piece recouverte de moquette, dechargez I'electricite statique 
que vous avez peut-etre accumulee en touchant une partie metallique du chassis (la boite 
d'alimentation par exemple). 



G3.4.1.A. Rafraichlssons nos connalssances 



Si vous ne vous rappelez pas : 



Ce qu'est le code ASCII 



§1 .3.3.0 -Cours n° 1 Page 23 



Structure et composition des claviers 



G3.4.1.B. Apprenez a taper a la machine 

II y a quelques annees le programmer se contentait d'ecrire a la main le texte de ses 
programmes (en general sur des « grilles » tmprimees). II donnait ces feuilles a une operatrice 
qui transformait chaque ligne de programme en une carte perforee. 
Cette facon de proceder appartient a la prehistoire. Aujourd'hui chaque programmer 
dactylographie lui-meme son programme devant son « poste de travail » ( = ecran + clavier). 
Et Ton volt quantite de programmers taper lamentablement avec un seul doigt, sans 
elegance ni rapidite. Et une fois que cette habitude est prise, il est bien difticile d'en changer. 
Si vous n'avez pas encore eu le temps de prendre cette (mauvaise) habitude, nous vous 
conseillons d'apprendre a taper « normalement » sur une machine a ecrire « normale >>, c'est- 
a-dire en utilisant vos dix doigts et sans regarder le clavier : il existe des livres, des cours 
audiovisuels et des programmes adaptes. Le temps que vous passerez a cette formation sera 
vile amorti. 

« Mais le clavier d'un ordinateur n'est pas tout a fait identique a celuid'une machine a ecrire ! 
Mais la plupart des ordinateurs ont un clavier QWERTY et nos machines a ecrire sont des 
AZERTY I ", me direz-vous. Certes I Mais I'adaptalion est facile. 

En fait, je ne me fais pas d'illusion : vous ne m'ecouterez pas. Ce n'est pas ires grave... mais 
c'est dommage. 

G3.4.2. Exemple de SHIFT 




G3.4.3. Du buffer a la zone utilisaieur 



MEMOIRECENTRALE 



Zone 
systeme 



Lorsque Ton appule 
sur la touche ENTER 
le contenu du 
BUFFER passe dans 
la zone utilisateur. 



Interpreter BASIC 



BUFFER CLAVIER 



[ENTER] est la touche la plus 
importante du clavier 

[ENTER] est la touche qu'il taut 
commencer par reperer sur le clavier, et 
ce n'est pas toujours immediat (quand on 
ne possede pas de notice, ou que Ton ne 
sait pas lire I'anglais), 
Souvent cette touche est reperee par une 

fleche de formes variables : <: ou 

-e 1 ou « , etc. 

Souvent, elle est reperee par un texte qui 
peut etre [ENTER], [RETURN] ou [NEW 
LINE], ou... 

Lorsque Ton travaille non pas sur un 
micro-ordinateur independant mais sur 
un poste de travail relie a un ordinateur 
central, le role de cette touche est 
remplace par des fonctions fun peu) plus 
complexes et comporte des gravures 
telles que [ENVOI] ou [TRANSMIT], ou... 



3.4. 

La pratique 

du clavier 



3.4.1. Vous allez patauger... un peu 

Dans Led-Micro n" 2 (pages 34 a 37), nous vous avons deja appris « tout » ceque vousaveza 
savoir sur le clavier des ordinateurs : le rdle des touches SHIFT, CONTROL, ESCAPE, ENTER, 
LOC, les dispositions QWERTY et AZERTY, etc. 

Mais si vous n'avez jamais tape sur le clavier d'un ordinateur, vous aurez des surprises : 
I'informatique est tenement souple que les programmeurs en logiciel de base peuvent se 
permettre toutes les tantaisies, Le maniement du clavier illustre cette constatatton generale : 
n Dans la pratique de I'informatique, on perd enormement de temps a r6soudre de faux 
problemes dus au manque de standardisation... malgre I'abondance des organismes de 
standardisation s'occupant d'informatique ». Dans le present chapitre 3.4 nous vous aiderons 
a vous adapter aux claviers de vos divers ordinateurs. 

Ne grossissons quand meme pas trop ce (petit) probleme : apres un quart d'heure de 
pataugeage et une demi-heure de pratique, vous maitriserez « votre clavier ». 

3.4.2. Majuscules et minuscules : SHIFT, LOCK, CAPS 
+ Sur les machines a ecrire classlques 

Lorsque Ton tape « normalement » sur une touche alphabetique, on obtient la lettre 
minuscule. Lorsque, en meme temps, on appuie sur la touche MAJ ( = majuscule = SHIFT), 
on obtient la lettre majuscule (ou un chitfre). Ceci est commode : en effet, on ecrit plus 
souvent des lettres minuscules que des majuscules. 

Les machines a ecrire comportent une touche « Tout en majuscules ». II suffit d'appuyer une 
fois sur cette touche pour que tout soit « verrouille » en majuscules (d'oii son nom anglais ; 
LOCK). Quand on appuie une deuxieme fois sur cette touche, tout est deverrouille, et la 
machine frappe des minuscules. 

f Sur les premiers micro-ordlnateurs individuals 

II n'existalt pas de lettres minuscules, car le Basic n'utilise que des chiffres et des 
majuscules. 

+ Sur les mlcro-ordlnateurs actuals 

On s'eftorce de faire jouer aux micro-ordinateurs une double fonction : 

— un role de machine a ecrire de traitement de texte fpriorite aux minuscules) ; 

— un role d'ordinateur (priorite aux majuscules). 

Les compromis varient avec les systemes. Souvent on peul distinguer deux types de touches 
correspondant a « Tout en majuscules » : 

— la touche « CAPS « (abreviation de « capitales » - " majuscules »). Lorsque Ton appuie sur 
la touche CAPS, on ne verrouille que les lettres (c'est-a-dire que I'on n'agit pas sur les 
touches constituant la premiere ligne des claviers du §G3.4.13 et du G3.4.14). 

— la touche « LOCK » qui verrouille toutes les touches (y compris le passage des 1, 2, 3, 4, 
5,.. aux &, e, "... et inversement). 

Mais en fait on trouve tout et n'importe quoi. Pour etudier rationnellement le clavier de voire 
systeme, il faudrait lire le tableau des codes envoyes par loutes les combinaisons valides des 
touches. Pratiquement, il suffira de taper ces combinaisons et de regarder ce qui apparalt a 
I'ecran (ce qui concerne les « caracteres editables >>, bien sOr). 

3.4.3. Entree d'une ligne. Corrections des erreurs : ENTER et B.S. 

A. Entree d'une ligne de texte sans faute de frappe : la touche [ENTER] 

Pour dactylographier « normalement » une ligne " normale », rien de plus simple, II suffit de : 

1. Taper les caracteres les uns apres les autres ; 

2. Appuyer sur la touche ENTER. 

Le triple role de la touche ENTER a ete expose dans Led-Micro n° 2 (§G2,7.5.B, page 6) : 

1. Retour a la ligne (CR = Carriadge Return) ; 

2. Passage a la ligne suivante (LF = Line Feed) ; 

3. Sortie du « buffer » pour entrer dans une autre zone de la memoire centrals. 

Dans nos textes, nous representerons cette touche soit par [ENTER], soit par [CF] 
(abreviation de « confirmer »). 

B. Correction des fautes de frappe dans le buffer. La touche BACK-SPACE 

Tant que vous n'avez pas appuye sur la touche ENTER (c'est-a-dire tant que votre ligne de 
texte est dans le « buffer », vous pouvez modifier votre ligne en revenant en arrierea I'aidede 
la touche (BS) (= Back Space = espace arriere). 

Mais une fois que vous avez appuye sur [CF], vous ne pouvez la modifier aussi facilement. 
Vous verrez (plus tard) que ce n'est quand meme pas la mer a boire. Mais au depart, faites 
attention, sinon vous devrez tout recommencer. 



i^hm m^mm^^am 


G3.4.4. Symbolisation des manipulations au clavier 

A. Lorsque tout est simple 






Lorsque nous 
ecrirons : 


Cela signifiera 




ESC] 


Appuyer sur la touche « ESCAPE n 


SP] 


Appuyez sur la barre d'espacement 


ENTER] ou [CF] 


Appuyez sur la touche « ENTER » (appelee parfois RETURN) 


G] 


Appuyez sur la touche G 


etc. 

B. Representation des touches a gravure multiple 

Mais sur certaines touches sont graves plusieurs signes. Par exemple sur le clavier du TRS 
80 modele 4, la louche qui se trouve dans la premiere ligne - 2 8 place comporte la gravure de 
" et de 2. 
On representee I'appui sur cette louche : 

— soit par [",2] : indication des signes graves 

— soit par (1 ,2) : indication « Geographique » : numero de la ligne et numero de position dans 
cette ligne. 

Certains claviers comportent plusieurs « blocs » de touches, que I'on designers par A, B, C... 
D'ou la representation « geographique » : 

(B, 2, 3) = touche du pave B, situe dans la 2 B ligne, 3 B emplacement. 

C. Representation d'un « appui multiple » 

[SHIFT] + [B] signifie : « appuyez d'abord sur [SHIFT], gardez le doigt appuye sur [SHIFT], 
puis appuyez sur [B] 

[CTRL] + [C] signifie : « appuyez d'abord sur [CTRL], GARDEZ LE DOIGT APPUY1 SUR 
[CTRL], puis appuyez sur [C]. 

D. Representation d'appuls successes 

Lorsqu'il est necessaire d'indiquer que, par exemple, il faut appuyer d'abord sur la touche 
ESCAPE puis sur la touche A, on notera : [ESC], [A], 

G3.4.5. Un clavier tres special 

Le clavier du ZX81 presente une [STR$], [ S ] sulvant que I'on a 
disposition lout a fait originale : appuye (ou non) sur [SHIFT] etfou 
sur [FUNCTION]: 

— d'une part chacune des touches — d'autre part {et surtout), les 
peut avoir jusqu'a cinq signifies- mcts-cles du Basic (PLOT, PRINT, 
lions. TAB, IF, GOTO, etc.) re doivent pas 
Par exemple, la touche de position etre tapes lettre par let t re : il sufflt 
(2,6) peut representor I'un des d'appuyer sur la touche designant 
signes [Y], [RETURN], [>— ]. ce mol-cle. 
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3.4.4. La barre d'espacement 

Enfin une convention adoptee universellement sur toutes les machines a 6crire et sur tous les ordinaleurs : le 

caractere « espace » ou « blanc >> est obtenu en appuyant sur une barre allongee. 

Dans le texte nous representerons souvent I'appui sur cette touche par [SP], SP est 1'abreviation de SPACE (- 

espacement). 

3.4.5. La touche RESET (= RAZ) 

Lorsque vous serez completement « plantes » dans I'execution d'un programme et que votre machine refusera 
absolument de vous obeir, vous dispose? d'un recours : couper le courant et tout reprendre au depart. 
La touche RESET (= Remise a Zero = RAZ) aboutit au meme resultat, mais d'un facon un peu moins brutale. 
L'appui involontaire sur la touche RESET peut aboutir a une catastrophe lorsque Ton met au point un programme. 
C'est pour cette raison que les constructeurs placent souvent cette touche en dehors du clavier principal, et 
(parfois) ne la font agir que si Ton appuie a la fois sur [RESET] et sur une autre touche (CONTROL ou BREAK). 

3.4.6. La touche CTRL 



CTRL est 1'abreviation du mot anglais CONTROL, qui veut dire « commande ». (Mais comme la plupart des 
personnes font la faute de traduire Control par controle, finalement, on peut dire « controle » en franglais). 
Tres souvent : 



Lorsque Ton appuie a la fois sur : 


on obtient : 


[CTRL] + [B] 


la destruction du programme en cours 


[CTRL] + [G] 


1'emission d'un « bip » sonore 


[CTRL] + [C] 


I'arret du deroulement du programme 



On obtient ainsi generalement non pas des « caracteres editables », mais des « commandes ». 

3.4.7. La touche ESCAPE 

La touche ESCAPE permet aussi de multiplier les signitications des touches du clavier, mais autrement que SHIFT 
ou CTRL : on doit appuyer d'abord sur ESCAPE, relacher ESCAPE, puis appuyer sur la touche « normale ». 
Lorsque I'on appuie : 

— sur la touche A seule : on envoie dans I'unlte ot 

— sur la touche A et sur la touche SHIFT, on envc 



Les touches SHIFT et CTRL modifient le code que I' 
Lorsque I'on appuie sur la touche ESCAPE c 



e dans I'unlte centrale le code ASCII de ESCAPE (a savoir: 0001 1011). 
L'ordinateur interpreters ce caractere ESCAPE ( - echapper) en disanl a Ah bon I A partir de maintenant les caracteres que je 
vals lire auront une signification diflerente de leur signilication ASCII habituelle. lis vont a echapper » a leur role classique ». 

3.4.8. Les touches de mouvement du curseur 

Rappelons que I'on appelle « curseur » I'endroit oil va s'afficher le prochain caractere qui apparaitra sur I'ecran. 
La plupart des ordinateurs recents comportent cinq touches dites « de mouvement de curseur >• ; 



Gravure habituelle 
sur la touche 


Signification 


Notation abregee 
courante 


*- 


retour en arriere 


B.S. (= Backspace) 


— 


un pas en avant 




t 


une ligne vers le haut 




I 


une ligne vers le bas 




t_ 


retour en haul et a gauche 
de I'ecran 


HOME(= maison) 



La touche [-*] est differente de la barre d'espacement [SP] : 

— quand on appuie sur [-*■]. on fait avancer le curseur d'un « cran », mais sans rien modifier au texte existant ; 

— quand on appuie sur [SP], on « ecrase » le caractere par le caractere « blanc ». 



G3.4.6. Note aux enseignants 

Comme je I'avais precise dans ma « reponse a J.T. » (Led-Micro n° 3 page 8) : 

« Dans les cours donnes par un professeur devant un ordinateur choisi par lui, le 

processus d'enseignement n'est pas le m£me que dans le present cours 

d'autoformation ; il peul etre beaucoup moins rebutant. » 

En particulier, I'enseignement initial du role des differentes touches du clavier doit 

s'y faire pendant les seances de travaux pratiques et au fur et a mesure des 

besoins. 

G3.4.7. Votre clavier 

Reproduisez ci-dessous le dessin du clavier de VOTRE ordinateur 



Puis, au fur et a mesure que vous aurez acquis de I'experience, indiquez ci-apres le 
role des differentes combinaisons « speciales », en particulier celles permettant 
d'obtenir des combinaisons de caracteres non editables. Notre symbolisation 
« geographique » des touches est destinee a faciliter voire redaction. 



3.4. 9 . Des touches au nom exotique 

Noms de quelques caracteres que I'on trouve sur les claviers d'ordinateur 



# 


dieze 


$ 


dollar 


& 


et commercial 





chiffre zero 





lettre 


* 


etoile ou asterisque 


/ 


« slash » (ou barre oblique) 



e 


a commercial, ou AT 


< 


chevron ouvrant 


> 


chevron fermant 


f 


crochet ouvrant 


] 


crochet termant 



3.4.10. La louche REPETE et son succedane 

Certains ordinateurs possedent une touche REPETE : tant que Ton appule sur la louche [+] 
(par exemple), puis fa la tois) sur la louche REPETE, I'ordinateur envoie une succession de + , 
jusqu'a ce que I'on lache la touche REPETE. 

Sur d'autres systemes, il n'y a pas de louche REPETE : il suftit de maintenir le doigt appuye 
pendant plus d'une seconde pour que la repetition automatique se declenche. 
Beaucoup de systemes ne component aucune repetition automatique. 

3.4.11. Bonnet blanc et blanc bonnet 

Sur beaucoup d'ordinateurs, certains caracteres peuvent etre obtenus de plusieurs facons 
sur le clavier. 

II en est ainsi en particulier dans le cas des « paves numeriques », La frappe des chiffres 
places « normalement » sur la ligne superieure du clavier occupe les deux mains : un doigt qui 
appuie sur le chiffre et un doigt qui appuie sur [SHIFT], Avec un « pave numerique », on peut 
taper tous les chiffres d'une seule main : celte disposition est commode pour les calculs et 
est appreciee par les comptables encore habitues aux machines a calculer mecaniques. 

3.4.12. Les touches programmers 

De nombreux ordinateurs possedent des touches declenchant le deroulement de sequences 

plus ou moins complexes mais d'emploi courant. 

En particulier dans les micro-ordinateurs orientes « traitement de texte », on trouve des 

touches sur lesquelles sont grave (en anglais I) ; « imprimer », « sauvegarder », « tracer », 

« inserer », « remplacer », « supprimer », « ajuster », etc. 

Beaucoup d'ordinateurs possedent des touches originales resolvanl des fonctions 

particulieres. Ainsi sur le HP 85 : 

[RESLT] permel de rappeler sur I'ecran le resullal d'un calcul precedent (emploi 

de I'ordinateur en mode a commande "... on verra plus tard). 
[GRAPH] passage de I'ecran en mode graphique. 

3.4.13. Les touches programmables 

Certains qrdinateurs de bureau haut de gamme component une rangee de touches dent 
I'appui declenche le deroulement de sequences que I'utilisateur a definl, 

3.4.14. Ne confondez pas ! 

Pour distinguer la lettre du chiffre (zero), les Americans barrent le chiffre par un trait en 
diagonale : 

1 i PRINT "BQNJOUR" 

; r 

rC'est le chiffre zercj) 

i France, on utilise tantot cette convention, tantot la convention contraire. 

ans la suite de nos cours, nous utiliserons la representation « americaine >•. 



G3.4.15. Le clavier du TRS 80 modele 4 



I 123 ! 456 ! 7 ! 8 ! 9 *"!" - I # I a"*™ 


t|AZE|RTYu|l|OP|"-[@|^|-| 


I QSDFGHJ | K | L | M * enter 




cm 


w 


x| c| v] b] n ? | ; | ! 


+ 


SHIFT CLEAH 




u 


< 
> 




{ 
I 


„J 





F1 


F2 


F3 


7 


S 


9 


4 


5 


6 


1 


2 


3 





• 


ENTER 



G3.4.16. Le clavier de I' Apple lie 



1 I 2 
E " III 


!■:» 3 # 4 

2 ■' 3 • 


5.7. 
( 5 


6 A 
! 9 


7 a 8 

6 7 ! 


» 9 ( 
8 9 9 




r i 


_ — 4 


Del 


-* 1 aq: 


ZW E | R | T | Y | U 


1 


P 


■■ 1 # 1*1 
- J S j 


CTRL Qfi 


S D 


F G H 


J 


K 


L 


M 


% 
u 


e 




t ;( w 


2 X C 


v b n \r 


; < 


/> 


+ ? 


t 


* t 


; : * 


m 


■*- 


"*■ 


♦ 


t 



G3.4.17. Le clavier du Microprofessor 



. < * » 1 -.'nl 

naanoEiEaDno 


bbbbbbbb 




naaQBiaiiii 


a a 


BBBBBBBB 


IBB 


■BUB KHBS IS— U E9 S3 U U ■=■ 



3.4.15 . Le clavier du TRS 60 models 4 

La figure 1 (page ci-contre) represents le clavier du TRS 80 Modele 4 diffuse en 

France. 

C'est un clavier AZERTY classique dont I'emploi ne presente aucune surprise. 

II comporle trois blocs de touches 

(A) le bloc principal ; 

(B) un pave numerique ; 

(C) la touche RESET. 

Remarquons seulement : 

+ BREAK arrete le deroulement du programme 

Hemarque pour les " initios « : il joue le r6le de [CTRL] + [C] de tres nombreux aulres systemes. 

+ CAPS agit comme indique §3.4.2. Pour obtenir les chiffres, il faut toujours pres- 

ser [SHIFT] (ou, mieu'x, utiliser les touches du pave numerique). 

Avec le TRS 80 modele III (et le PROF 301), on pouvait obtenir le meme resultat 

en pressant [CTRL] + [0] : ce n'est plus vrai. 
+ CLEAR efface I'ecran et place le curseur en haut et a gauche de I'ecran. 
+ Ce clavier ne comporte pas de touche ESCAPE. 
+ Les touches Ft, F2 et F3 du pave numerique son! des touches progammables. 

3.4.16. Le clavier de P Apple lie 

La figure 2 (page ci-contre) represente un clavier de I'Apple Me « version francaise ». 
C'est un clavier » cameleon « : on peut passer de la disposition francaise AZERTY a 
la disposition QWERTY (anglo-saxonne) en basculant un inverseur situS sous le cla- 
vier. Sur I'appareil que nous possedions, les touches portaient simultanement les 
gravures de ces deux dispositions, ce qui n'en facilite pas I'apprentissage. Comme 
Apple s'est refuse a nous confirmer quoi que ce soit, nous ne pouvons affirmer que 
cette presentation sera maintenue. 
Une disquette « Apple Present'Apple ■> aide a I'apprentissage de la pratique de ce 



Particularity : 

+ La case de position (5,2) n'est pas une touche, mais un voyant lumineux qui 

s'eclaire lorsque I'appareil est sous tension. 
+ La touche [RESET] est placee en dehors du bloc des touches, pour eviter que 

I'utilisateur ne detruise son programme en appuyant involontairement sur cette 

touche ; le TRS 80 modele 4 a pris, lui aussi, cette precaution. Mais Apple Me 

possede une securite supplemental : pour taire un RAZ {- remise a zero), il 

faut appuyer a la fois sur [CTRL] + [Reset]. 
+ La touche [ENTER] est appelee [RETURN] par APPLE. C'est la touche verticale 

de droite : position (2,14). 
+ Les touches de position (5,3) et (5,5) appelees respectivement « pomme 

ouverte » et « pomme pleine » sont tout a fait particulieres a Apple. Elles ont plu- 

sieurs usages, en particulier dans les jeux. 

3.4.17 . Le clavier du Microprofessor 

La figure 3 {page ci-contre) represente le clavier du Microprofessor MPF-2. 

C'est un clavier QWERTY « modele reduit ». 

La barre d'espacement est la touche de position (5,2). 

Le Microprofessor ne connait que les lettres majuscules. La touche Shift n'agit 

done que sur une vingtaine de touches « dedoublGes ». 



G3.5.1. But du chapitre 3.5 

Dans le chapitre 3.6 nous allons commencer a apprendre le Basic el dans toule 
cette troisieme partie, nous n'utiliserons que des. Basics interpreted. Vous verrez 
que c'est tres facile. 

Mais avant de pouvoir avoir acces au Basic sur voire ordinateur, il faut faire quel- 
ques manipulations qui sont : 

— tres simples si voire ordinateur a un Basic enregistre dans une ROM ; 

— un peu plus complexes si vous devez « aller chercher » un interpreter Basic 
enregistre sur une disquette. 

Dans le present chapitre 3.5 nous examinerons differents ordinateurs aboutissant 
finalement au meme resultat : vous dire (en abrege) : « Cher monsieur {ou madame), 
je suis pret a executer vos ordres, a condition que vous me parliez en Basic ». 

Meme si vous utilisez le Basic en ROM de I'un de nos systemes-types, lisez 
I'ensemble du chapitre 3.5, car chemin faisant vous decouvrirez certaines habitu- 
des des informaticiens (presentation de questionnaires, representation de la date, 
messages d'erreur...). 

G3.5.2. Mise en route du TRS 80 modele 4 

Les figures ci-dessous represented quatre « photographies » de l'6cran du TRS-80 
prises aux differents instants, definis §3.5.2 (page ci-contre). 




Radio Schak Model III Basic 

(c) 80 Tandy 

READY 



Pourquoi voit-on apparaitre Model 
"1 Basic alors qje nous travaillons 
jr le Modele A ? Nous n'avons pas 
u le lemps de poser la question a 
Tandy... et nous avons [ait expres 
de laisser subsister cette (toute 
petite) anomalie, pour respecter 
' e prlndpe « pas de systeme tic- 
tit sjmplitle, le realisme absolu dans 
'a description des manipulations. » 



3.5.1. Mise en route du Basic en ROM sur TR5 80 modele 4 



_r 



3.5. De la mise 
en route au 
caractere 
d'attente du 
BASIC 



N° de 
phase 


Aclion ou resultat 


Commentaires 


1 


Mettre le courant sur I'appareil 


L'interrupteur esl « cache » sous le 
cote du bord droit du clavier. 


2 


Apparail sur I'ecran : 




Le systeme demande si Ton veut 
travailler avec une disquelte (qui 
s'ecrit avec un k en anglais) 


IDiskette ?J 


(voir ligure 1) 


3 


Nous ne voulons pas utlllser la 
disquette. Pour ce faire, nous 
nous appuyons sur 
[BREAK] + [RESET! 


ATTENTION ! 

1) II ne faut pas qu'il y ait de 
disquette dans les drive 

2) Rappelez-vous (§ G3.4.8.C) ap- 
puyez d'abord sur [BREAK] puis sur 
RESET. Relachez RESET en premier. 


4 


Apparall alors sur I'ecran 
I Cass ?1 

(Voir ligure 2) 


Le TRS 80 suppose done que nous 
allons travailler avec une cassette. 
II s'attend a. ce qu'on lui reponde soit H 
soil L 

H : si nous voulons travailler avec une 
cassette a grande Vitesse (H = high) 
L : si nous voulons travailler avec une 
cassette a basse vitesse (L = low). 


5 


Mais nous ne voulons travailler ni 
avec une disquelte, ni avec une 
cassette. (Nous voulons seulement 
utiliser le Basic qui est en ROM). 
Alors nous nous contentons de : 
[ENTER] 


Vous vous souvenez (§ G3.4.8.A). Ceci 
signifie que I'on appule sur la touche 
ENTER 


6 


L'appareil affiche alors : 
Memory Size ? 


L'ordinateur demande a I'utilisateur 
quelle taille de la memoire centrale 
celui-ci veut reserver pour y placer des 
routines ecrites en assembleur 


7 


Mais I'utilisateur ne connalt pas le 
langage assembleur. II ne veut done 
rien reserver. II se contente done de 
frapper 
[ENTER] 




8 


L'ordinateur affiche alors : 




et ainsi noire TRS 80 est pret a 
travailler pour nous... a. condition que 
nous lui « parlions Basic «. 


Radio Shack Model III Basic 

(c) '80 Tandy 

READY 

>_ 





3.5.2. Curseur et caracteres d'attente 

Les deux caracteres apparus sur I'ecran ont chacun une signification differentes : 
>est le « caracttre d'attente » (en anglais: prompt caracter). Par I'aifichage de ce 
caractere, l'ordinateur nous dit : « Je suis pret a travailler en BASIC. J'attends vos 
ordres ». 

— est le « curseur » (en anglais ; cursor). Le curseur materialise I'endroit de I'ecran ou va 
s'afficher le prochain caractere. 

Dans le cas present : 

+ le caractere d'attente est le signe (« chevron fermant » ou « plus grand que ») ; 

+ le curseur est le signe « trait de souligement » (en anglais : under). 

Mais les informaticiens qui redigent les logiciels de base sont pleins d'imagination et utilisent 

toutes sortes de signes tels que ; 

— comme caractere d'attente : + - I % # Ok A OA etc. 

— comme curseur : un « pave », un « pave » clignotant, etc. 

Parfois, le curseur n'est materialise par aucun signe mais continue a appeler « curseur » 
I'endroit ou appa'raltra sur I'ecran le prochain signe. 



G3.5.3. Rafraichissons nos connaissances 



Si vous ne vous rappelez pas : I Relisez : 


Ce qu'est une ROM 


§2.3.2.B ■ Cour n D 2, page 19 


Comment les programmes sont implantes 
en m^moire centrale 


§2.11.2- Cours n° 4 
pages 16 et 17 


Les disquetes et leur emploi 


§2.9.4 a §2.9.9 

Cours n° 3, pages 18 a 27 


Qu'est-ce qu'un DOS ? 


§2.11.9- Cours n° 4. page 33 


Principe de chargement d'un DOS 


§2.1 1. 4. B - Phases 1-2 et 3 
Cours nx , page 21 


Les langages interpretes 


§2.11.8 - Cours n° 4, 
pages 28 et 29 


La structure du PROF 301 


§2.11.3 - Cours n" 4 
pages 18 et 19 



G3.5.4. Mise en route de I'Apple He 




G3.5.5. Mise en route de voire ordinateur 

Dessiner ci-dessous ce qui apparait a I'ecran 



3.5.3. Mise en route du BASIC en ROM sur APPLE lie 



N° de 
phase 


Action ou resultat 


Commentaires 


1 


Mettre le moniteur video sous tension 


Interrupted derriere le moniteur 
(sur I'appareil en noire possession) 


2 


Mettre I'U.C. sous lension 


Interrupted sur le panneau arriere, a gauche 


3 


Le drive tourne « a vide » (sans disquette) 


On I'entend, et son voyant rouge s'eclaire 


4 


Stopper la rotation du drive en appuyant 
simultanement sur [CTRL] + [RESET] 




5 


Sur I'ecran apparait le prompt caractere et le 
curseur de I'Apple lie 


Voir figure 1 (page ci-contre) 


6 


Verifier que I'appareil se trouve en position 
AZERTY en tapant les lettres A, Z. E, R, T, Y 


Si ce n'est le cas : basculez I'inverseur 
(aWERTY)/(AZERTY) place sous le clavier 


7 


Si vous vous preparez a travailler en BASIC : 
placez-vous en « tout en majuscules » 


Touche de position (5,1) 



3.5.4. Mise en route du BASIC en ROM sur Microprofessor 



N D de 
phase 


Action ou resultat 


1 


Mettre le Microprofessor sous tension 

(en entichant la prise sortant du Microprofessor). 


2 


L'afficheur fait apparaitre : 


3 


Taper [CTRL] + [B] 


4 


L'afficheur fait apparaitre 
BASIC- IP, ORG : 1 


5 


Appuyer sur la touche [ENTER] (position (5.8) 


6 


Au boul de quelques secondes apparait le 
prompt caracter et curseur du Microprofessor 



3.5.5. Mise en route du BASIC sur votre ordinateur 

Ftedigez ci-apres le processus : 



G3.5.6.A. Rappel sur la structure du logiciel de base du PROF 301 

_ | Chargeur | r 



^TT 



J 



G3.5.6.B1. Quand NEWDOS vient d'etre charge 



Toute 






j 3.5.6 



fichiers du presenl cfiapitr 
peuvent etre reproduces avec tres 
peu de modifications sur le TRSBD 
modele 4 (le PROF 301 est compati- 
ble avec le TRS 80 modele 3 sauf 
pour le graphisme haute 
resolution) : avec le TRS 80 modele 
4. vous pouvez charger le BrtSIC 
sous NEWDOS ou sous TRSDOS ou 
sous CP/M80. 

Le TRSDOS est tres voisin du NEW- 
DOS (en gros : moins complet mais 
d'emploi plus facile). 



G3.5.6.B2. Quand le NEWDOS demande la date 

Detaiilons la dernlere ligne du texte affiche sur I'ecran : 




3.5.6. Chargement du BASIC sous differents DOS 




A. BASIC en ROM et BASIC sous DOS 




Lorsque, au lieu d'avoir un interpreter BASIC tout pret dans une ROM, il faut aller le chercher sur une disquette 




pour le charger en memoire centrale, le processus est un tout petit peu plus complique. C est cependant ce que 




vous devrez faire si vous travaillez avec la plupart des micro-ordinateurs « haul de gamme a, Nous avons deja vu le 




principe dans Led-Micro n° 4 : 




— chargement du DOS : pages 20 et 21 §2.1 1 .4.B de la phase 1 a la phase 3 ; 




— chargement de !' interpreter BASIC : pages 28 et 29 §2.11.8 phase 1 et phase 2. 




Ce principe a ete expose sur un systeme fictif simplified, qui ressemblait beaucoup a notre PROF 301. Dans les 




paragraphes qui suivent. nous exposerons le detail du processus operatoire sur le « vrai » PROF 301 , en chargeant . 




— d'unepart, le BASIC sous NEWDOS (ce qui n'est pas tout a tail exact : on utilise aussi une partiedu BASIC place 




en ROW): 




— d'autre part, le M8ASIC sous CP/M80. 






8. Chargement du BASIC sous NEWDOS 






Phase n° 


Theme 


Detail 




1 


Etat initial 






2 


Chargement de 


Introduire la disquette systeme « NEWDOS » dans la station 0. Refermer 








NEWDOS 


le volet de cette unite. 

Des que le volet de I'unite est ferme, on entend du bruit venant de I'unite 

et son voyant rouge s'allume ; I'ordinateur est en train de lire cette 

disquette. 




3 


NEWDOS charge 


Au bout d'un certain temps, I'unite s'arrete de tourner et son voyant rouge 










s'eteint. On voit apparaltre sur I'ecran le dessin represents par la figure 2. 




4 


Entree de la date 


A la question que pose le NEWDOS : 










] DATE ? (MM/JJ/YY) | 










I'operaleur repondra (si Ton est le 14 juillet 1983) : 07/14/83 suivi de [ChJ. 










Si I'operaleur fait une erreur, I'ordinateur repetera sa question jusqu'a ce 










qu il soit indique une date vraisemblable. 




5 


Entree de I'heure 


Puis I'ordinateur affichera : 










TIME ?(HH : MM : SS) | 










ce qui est sa fagon de vous demander I'heure (en heures, minutes et 










secondes : il aime la precision !) 










ATTENTION, cette fois-ci, il faut separer les chiffres par des : et non par 










des /. 




Supposons qu'il soit midi tout juste, I'operaleur tapera done : 










12: 00: 00 [CF] 




6 


NEWDOS est pret 


Des que I'operaleur a appuye sur la louche [CF], le systeme 


affiche : 




07 / 14 / 83 12 : 00 : 00 I 








NEWDOS 80 HEADY I 




Nous sommes « dans le NEWDOS >> 




7 


Chargement 


Pour charger le BASIC, il suffit de taper : BASIC [CF] 










Des que Ton a appuy6 sur [CF], I'ecran s'efface puis fait apparaltre le 










texte suivant : 






DISK BASIC. RADIO SHACK'S ROM ENHANCED WITH 






APPARAT'S NEWDOS 80 EXTENDED AND DISK FEATURES 












READY 




> - 














Qui nous montre le caraclere d'attenle du BASIC el le curseur. 






8 


Travail sous 
BASIC 


Nous pouvons maintenant travailler en BASIC. 

C'esl ce que nous commencerons a apprendre dans le chapilre 3.6. 




9 


Retour au 


Si nous voulions sorlir du BASIC pour revenir sous NEWDOS, il nous 








NEWDOS 


suffirail de laper : CMD "S" [CF] pour qu'apparaisse sur I'ecran 










NEWDOS/ 80 READY 


, d'autres 




Nous pourrions alors charger, au lieu d'un interpreter BASIC 










programmes : un compilateur COBOL, un progiciel ecrit en binaire, etc. 










Nous verrons cela... beaucoup plus tard. 











■ 






G3.5.6.C1. Chargement du MBASIC sous CP/MBO 

Le CP/M80 est pret ! 




BASIC - 80 Rev. 5.2 

(CP/M Version) 

Copyright 1977, 78, 79, 80 (C) by Microsoft 

Created 14-Jul-80 

30790 Bytes free 

OK 





_£cUBSEUR \ 



+ le « prompl caracler» est represents 

par les 2 tettres Ok 
+ le curseur est represents pat un petit 

tiret de souligrtement 
+ ces Indications son! sur 2 lignes diffe- 



G3.5.6.C2. Microsoft et Digital Research 

Au bon vieux temps de la suprematie des 8 bits (jusqu'en 1982), deux societes de logiciel de base americaines se 
partageaient I'essentiel du marche : 

— d'une part, Microsoft, qui s'etait specialisee dans les langages et dont le BASIC (souvent appele MBASIC) tend a 
devenir « le » slandard de fait du BASIC. 

— d'autre part, Digital Research, createur du CP/M80, qui est devenu I'empereur des systemes d'exploitation 8 bits 
et, de ce fait, a largement contribue au developpement des systemes a base des microprocesseurs 8085 et Z80. 
Depuis que IBM a lance son Personal Computer utilisant un « faux » 16 bits (le 8088, en partie compatible avec le 
8086) et qu'il a choisi Microsoft pour I'etude de son systeme d'exploitation (le MS-DOS), c'est la guerre ouverte 
entre ces deux societes (et les autres d'ailleurs). Digital Research s'est mis a altaquer Microsoft sur son terrain en 
creant un (excellent) BASIC... Attendons. 

De toutes facons, ces deux societes sont (a juste raison) tres pointilleuses sur la propriete commerciale de leurs 

noms de marque et de leurs produits : 

CP/M80 est un nom de marque depose par Digital Research. 

MBASIC est un nom de marque depose par Microsoft. 

Ne comptez pas sur nous pour vous fournir des copies de ces produits ! Achetez-les « normalement ». 

G3.5.8. Conventions de representation du dialogue 

Vous avez certainement remarque que, aussi bien dans les textes que dans les illustrations, nous representions en 
grise les textes affiches a I'ecran par I'ordinateur, et en « normal » les textes que vous dactylographiez. 

> en grise : c'est \ 

L I'ordinateur qui I'a ecrit S — 



Bien entendu cette difference n'apparait pas reellement sur I'ecran. Nous ne I'avons utilisee que pour faciliter et 
r^sumer nos (futures) explications, au fur et a mesure que vous acquererez de I'aisance, nos explications devien- 
dront moins « bavardes «, et souvent la seule representation de ce qui apparait a I'ecran (complete de quelques con- 
ventions du type « grise », « normal ») sera plus concise et tout aussi claire (done plus agreable a lire). 



C. Chargement du BASIC sous CP/M80 



Phase n" 


Theme 


Detail 


1 


Etat initial 




2 


Chargement de 
CP/M80 


Introduire la disquette « CP/M80 version 2.2 » dans la station 0. 

(qui sera appelee station A par le CP/M80). 

Des que le volet de I'unite est ferme, on entend du bruit venant de cette 

unite et son voyant rouge s'allume : I'ordinateur est en train de lire cette 

disquette. 


3 


CP/M80 charge 


Au bout d'un certain temps, I'unite s'arrete de tourner el son voyant rouge 
s'eteinl. On voit apparaltre sur I'ecran le texte represents par la figure 1 
(page ci-contre). 


4 


Chargement du 
M BASIC 


+ Enlever la disquette « CP/M80 » de la station A. 
+ Introduisez dans cette station la disquette MBASIC 5.2 
+ Tapez MBASIC (les lettres apparailront en minuscules : cela n'a pas 
d'importance) et contirmez en appuyant sur [CF] (= la louche ENTER) 
+ La disquette se met a tourner (son voyant rouge s'allume) 
+ puis apparaTt sur I'ecran le texte represents par la figure 2 (page ci- 
contre). 


5 


Travail sous 
M BASIC 


Le systeme est pret a travailler sous BASIC 

C'est ce que nous commencerons a apprendre dans le chapitre 3.6 


6 


Retour au CP/M 


Si nous voulions sorlir du MBASIC pour revenir sous CP/M, il nous suffirait 
de taper SYSTEM et nous reviendrions en phase n° 3. L'ecran 
I'indiquerait en affichant le texte dessine sur la figure 1, 



Le " caractere d'attente » est compose de deux signes : 

> qui a la signification habiluelle, a savoir : je suis pret a recevoir vos ordres, a condition que 

vous me parliez dans le « langage » du CP/M. 
A qui signitie « en principe lorsque vous me demanderez de travailler avec une disquette 

(que ce soit pour lire, pour enregistrer) et que vous ne me preciserez rien, je supposerai 

qu'ii s'agit de la disquette qui se trouve en station A. 



3.5.7. Chargement du BASIC sur console 

Si, au lieu d'apprendre le BASIC sur un micro-ordinateur independanl, votre ecole met a votre disposition une simple 

console (ecran + clavier) reliee a un ordinateur central par « reseau » : 

Vous serez alors plusieurs etudiants a travailler ensemble sur le meme ordinateur, mais I'ordinateur est tenement 

rapide que (la plupart du temps) vous aurez I'impression qu'ii ne travaille qu'avec vous. 

Le processus pour faire venir le BASIC est alors un peu plus complique. En general : 

— vous devrez indiquer un « mot de passe » pour avoir I'acces a la partie de I'ordinateur qui vous est reservee (et 
non a celle reservee aux autres utilisateurs) ; 

— le systeme facturera a chaque eleve son temps passe ; 

— vous aurez a apprendre un peu de vocabulaire franglais (exemple : se «Loguer» signifie « avoir acces a 
I'ordinateur », 

Nous n'entrerons pas dans ces details qui ne correspondent pas aux problemes des lecteurs de Led-Micro. 




LES METIERS 
DE L INFORMATIQUE 



Engagez-vous. engagez-vous, lis 
disaient, vous y verrez... Oui, les 
metiers de I'informatique sont a la 
mode. 

Les metiers de I'informatique sont 
nombreux, et Us occupent diverses 
places dans la hierarchie. De I'opera- 
trice de saisie au directeur informa- 
tique I'echelle des salaires est dans 
un rapport de 1 a 5. Si les offres 
d'emploi sont tres nombreuses, et si 
la demande ne peut etre satisfaite, il 
faut se rappeler deux faits : 

— II y a 40 000 chflmeurs dans 
I'informatique en France, la raison en 
est que les metiers de I'informatique 
necessitent une sans cesse remise a 
jour, les retardataires sont debar- 
ques. 

— Les postes sont a pourvoir mainte- 
nant, dans quelques annees, Ie boom 
sur I'emploi informatique sera fini. 

— Enfin, certaines categories 
d'emploi offrent peu de perspectives 
de carriere (exploitation, saisie, etc.). 
La progression dans une filiere 
devient de plus en plus difficile a 
cause de I'elevation du niveau des 
competences requises. L'informati- 
que de demain sera un service 
oriente vers I'usager. II faudra done 
plus d'organisateurs, de gestionnai- 
res, et des hommes de dialogue. 
L'informatique s'infiltre dans de nou- 
veaux domaines : 

— PME, PMI 

— production 

— robotique 

— CAO 

— bureautique 

— monnaie electronique 

— systeme de reservation 

— etc. 
L'operatrice de saisie 

Salaire : de 55 000 a 65 000 F 
annuels. Cet emploi peut s'exercer 



de plusieurs manieres, soil en tapant 
sur un clavier les codes chiffres ins- 
crits sur Ie bordereau transmis par Ie 
responsable de saisie, soit en codi- 
fiant les articles a rentrer dans I'ordi- 
nateur. Dans certaines societes, ces 
deux roles sont separes, Ie premier 
est reserve a l'operatrice de saisie, Ie 
second a la monitrice de saisie. 
L'operatrice de saisie transcrit des 
informations sur un support mecano- 
graphique ou magnetique. En fait, 
elle se contente de recopier sur un 
autre support (carte perforee, ruban 
perfore, disquette, bande magneti- 
que) les bordereaux de donnees 
qu'elle recoit. 

La monitrice de saisie recueille les 
documents de base, elle codifie les 
donnees afin qu'elles puissent etre 
lues par I'ordinateur, puis les donne a 
l'operatrice qui les transcrit a I'aide 
du clavier. 

La formation de ces postes s'effec- 
tue generalement sur Ie fas et la 
seule evolution passe par Ie change- 
ment d'entreprise, Tres repetitif ce 
metier sera, sans aucun doute, forte- 
ment modifie dans un proche avenir. 
On retrouve des operatrices de saisie 
dans toutes les entreprises equipees 
d'un service informatique. 
Le programmer 

Salaire : de 80 000 a 100 000 F 
annuels. II traduit dans un langage 
admis par I'ordinateur le programme 
transmis par I'analyste. Une attention 
soutenue en fait un metier difficile. 
Toutefois les offres d'emploi sont 
nombreuses, e'est Tun des postes 
les pius recherches par les entrepri- 
ses. Enfin, pour les meilleurs une 
evolution vers I'analyste est possible. 
Le chef d'exploitation 
Salaire : de 100 000 a 150 000 F 
annuels. II peut etre appele a respon- 



sable de la production ». II planifie les 
ressources techniques d'exploita- 
tion, controle les delais et la qualite 
des travaux realises. II chapeaute les 
operatrices de saisie et les monitri- 
ces de saisie. II y a un chef d'exploi- 
tation dans chaque service informati- 
que. Ce poste exige de bonnes con- 
naissances de base en informatique, 
mais surtout une bonne aptitude a 
I'organisation, A partir de la liste des 
travaux quotidiens. hebdomadaires, 
mensuels, il etablit un planning, 
assure la gestion globale de la salle 
des machines et evalue les charges, 
Le pupitreur 

Salaire : de 80 000 a 90 000 F 
annuels. II est le lien entre les utilisa- 
teurs et la machine qu'il surveille en 
permanence. C'est lui qui charge les 
programmes, monte les disques, etc. 
Afin de respecter les plannings, les 
charges de travail, etc., ce poste peut 
etre occupe par plusieurs personnes. 
Ceci permet une utilisation accrue de 
I'ordinateur par equipe. Le pupitreur 
detecte les messages d'erreurs a 
I'ecran, les anomalies, etc. 
Le lechnicien de mainienance 
Salaire : de 80 000 a 100 000 F 
annuels. Un metier tres interessant, 
un metier de pointe. En effet sans 
cesse envoye en stage, le technicien 
de maintenance doit se tenir au cou- 
rant des .evolutions techniques. Des 
competences en electronique sont 
indispensables. Ce metier possede 
un grand avenir car la diffusion 
d'appareils est de plus en plus impor- 
tante. La seule evolution possible : le 
technico-commercial. 
Ces personnes ne sont generalement 
jamais au chomage. Toutefois, elles 
sont plutot specialisees dans un type 
de machine. En general un nouvel 
emploi commence toujours par une 



Directeur informatique 



INGENIEUR 
ECOLE DE GESTION 



Responsable etude 



Ingenieur systeme 



Chef de projet 



Gestionnaire 
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de donnees 
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programmei. 



Responsable 
production 



Programmer 



Programmeur 



Monitrice de saisie 



ECOLE 
SECONDAIRE 



Operatrice de saisie 



longue periode de formation. 
L'analyste 

Salaire : de 100 000 a 150 000 F 
annuels. II ex isle deux types 
d'analystes : l'analyste fonctionnel 
etudie les projets et propose les 
systemes necessaires a une applica- 
tion definie. C'est un peu un inge- 
nieur conseil. L'analyste program- 
meur est plutbt specialiste de genie 
logiciel. II elabore les organigrammes 
d'un soft, ses caracteristiques, son 
fonctionnement. II est le specialiste 
des produits logiciels. La logique et 
les algorithmes n'ont pas de secret 
pour lui. C'est un metier tres 
demande, toutefois les analystes 
fonctionnels ont un meilleur avenir 
devant eux. 
Le chef de projet 

Salaire : de 160 000 a 180 000 F 
annuels. Son role est de concevoir, it 
est ie responsable de la coordination 
et de la mise en ceuvre d'un projet. 
Dans les grandes societes, il est 
entre les utilisateurs de materiel et 
leur constructeur. En tail il s'agit d'un 
travail assez ouvert puisqu'il part de 
la negociation avec les utilisateurs, a 
I'etude avec le directeur informati- 
que. 

L'ingenieur technico-commercial 
Salaire : de 150 000 a 180 000 F 
annuels. L'ingenieur technico- 



commercial est generalement un 
ingenieur qui s'est reconverti dans le 
commercial. VRP de I'informatique, il 
vend les ordinateurs. En fait les con- 
naissances techniques necessaires 
ne permettent pas a un simple com- 
mercial d'effectuer cet emploi. Les 
clients sont tres friands de technique 
et exigent un interlocuteur compe- 
tent, il arrive que le diplome d'inge- 
nieur ne soit pas necessaire, dans ce 
cas l'ingenieur technico-commercial 
est forme par la maison qui I'emploie. 
Ce metier est I'un des plus recher- 
ches par les constructeurs d'ordina- 
teurs. Intermediate entre le client et 
le fournisseur, ce poste necessite 
des facultes contradictoires. Une 
partie du salaire peut etre versee 
sous forme de prime sur objectif. 
L'ingenieur systems 
Salaire : de 180 000 a 220 000 F 
annuels. L'ingenieur systeme est le 
grand specialiste. II maftrise les 
machines et les logiciels. II etudie les 
systemes en raison de revolution des 
materiels et des logiciels. II est res- 
ponsable des methodes informati- 
ques, il parfait la formation du per- 
sonnel, assure les liens entre les ser- 
vices d'etude et d' exploitation. II 
entretient des contacts avec les 
constructeurs et les SSCI. II requiert 
une formation superieure. 



Le directeur informatique 

Salaire : de 250 000 a 300 000 F 
annuels. Au sommet de la hierarchie, 
il doit avoir le sens des responsabili- 
tes et etre un bon animateur. II dirige 
les informaticiens. Ce poste n'existe 
que dans les grandes societes equi- 
pees d'un grand service informati- 
que. C'.est en general un ingenieur 
systeme qui aurait en plus une forma- 
tion de gestion. Son responsable est 
le directeur general, ses voisins sont 
les directeurs : commercial, de pro- 
duction, administratif et financier, 
etc. 

Les autres metiers 

Nous venons de decrire brievement 
les metiers les plus representatifs de 
ia profession, mais il en existe de 
nombreux autres : 

— les roboticiens 

— les formateurs en Informatique 

— les controleurs 

— les auditeurs 

— les hommes-reseaux 

— les responsables de bases de don- 
nees 

— etc. 

La prochaine fois nous parlerons de 
la formation necessaire a une bonne 
maftrise du genie logiciel. 

Charles-Henry Delaleu 




de Charles-Henry Delaleu 



II y a de plus en plus de logiciels, de progiciels proposes aux 
heureux utilisateurs d'ordinateurs. La realisation d'un 
progiciel coute tres cher, et doit done etre vendue a plus de 
1 000 exemplaires pour rentabiliser l'etude. En fait, les 
elus sont peu nombreux, et les bons softs depassent 
rarement les 200 exemplaires. 

Mais comme pour chaque regie de grammaire, il y a les 
exceptions et la grande vedette s'appelle Visicalc. Invente en 
1978 par deux etudiants de Harvard, Dan Brieklin et Robert 
Frankston, ce logiciel a ete vendu a plus de 500 000 
exemplaires. Distribue par Visicorp, Visicalc se retrouve chez les 
concurrents dans des versions derivees (Supercalc, Calcston, 
etc.) 

Deux raisons a ce grand succes : ce fut le premier programme 
concu par les non-informaticiens. L'idee de base etait simple, le 
tableau de calcul. 

En fait, le Visicalc peut servir a de tres nombreuses applications 
differentes : gestion, comptabilite, fiches techniques, etc. Tous 
les resultats que Ton desire sont instantanement calcules par 
l'ordinateur. Le mode d'emploi est tres simple. On dispose d'un 
tableau dont chaque cas peut contenir au choix un mot, un 
chiffre, une fonction, il est done possible d'effectuer des 
mixages a volonte. Tout changement d'une valeur a pour effet de 
reactualiser l'ensemble du tableau. 

Tres simple a la base, le Visicalc peut etre agremente de sous- 
programmes de representations graphiques des resultats. Des 
graphes sont beaucoup plus parlants qu'une grande rangee de 
chiffres. Bien qu'il soit tres facile a maitriser, de nombreuses 
ecoles proposent des formations en un jour au Visicalc. Tres 
bien pense, ce logiciel permet, apres quelques minutes 
seulement, de travailler. Mais, en fait, e'est apres de longs essais 
que l'on pourra realiser des combinaisons tres spectaculaires. 



La vie des clubs 




Des raisons « independantes de noire volonte » nous ont conduits a supprimer ce 
mois-ci notre rubrjque « la vie des clubs ». Elle paraTtra des le prochain numero. 
Cette rubrique comportera, bien sur. son habituel « reportage ». Mais elle veut aller 
plus loin et devenir un « point de rencontre » des clubs. 
Animateurs de clubs d'informatique, ecrivez-nous : 

— nous annoncerons les nouvelles creations de clubs, les ouvertures de « cours 
gratuits » (indiquez le niveau du cours !) ; 

— nous publierons les demandes de contacts « inter-clubs » (pour des echanges de 
toute sorte) ; 

— nous essaierons de suivre vos suggestions (pour des themes de « concours de 
programmation », pour des propositions de collaboration « clubs-industriels » ou 
« clubs-ecoles » dans la redaction de didacticiels... Que sais-je encore !). 

Pour commencer, une « petite annonce club » : 



Cherchons personnes interessees 

par la creation d'un club 

plus specialement oriente « microrobotique » 

a PARIS ou CROISSY-sur-SEINE. 

Ecrire a C. Polgar - Led-Micro 

1, bd Ney - 75018 Paris 



tribune des enseignants et formateurs 

Enseignants et formateurs en informatique, vous etes tres nombreux a nous lire, a 

nous ecrire, a nous encourager, a nous donner des idees. 

A partir du prochain numero, une rubrique speciale vous sera reservee. 

Nous essaierons de vous y donner : 

— des informations sur notre profession (ou notre « sacerdoce ») ; 

— des conseils pratiques divers (adresses, trues pedagogiques, musee des 
horreurs en programmation, les pieges dans lesquels tombent les debutants...) ; 

— des analyses du service offert par les differents constructeurs (fiabilite du 
materiel, qualite de leur apres-vente, serviabilite de leur assistance clientele, 
serieux et lisibilite de leur documentation...). 

Mais (surtout) cette tribune sera ce que vous en ferez. Nous publierons des extraits 
de vos lettres chaque fois qu'elles poseront un probleme d'interet general. 
Done (encore une fois !) ecrivez-nous : 

+ Comment travaillez-vous ? Basic ? LSE ? LOGO ? PASCAL ? Avec quel 
materiel? Selon quel programme de cours? Combien avez-vous d'eleves par 
classe ? etc. 

+ Exposez-nous vos difficultes. Nous savons que le conformisme actuel qui 
consiste a affirmer que « tous les enfants sont immediatement conquis par 
I'informatique et se revelent instantanement des surdoues en ce domaine » est vrai 
dans la majorite des clubs... mais pas partout. Je viens d'ailleurs personnellement 
de subir une echec cuisant dans I'enseignement de I'informatique dans un lycee 
prive, echec du a la coexistence dans les memes classes de deux minorites : I'une 
de « passionnes d'informatique >• et I'autre de « rendus allergiques a I'informatique » 
(par ma faute ? par le fait que nos Apple II ont ete constamment en panne ? par 
I'heterogeneite des participants? par le fait que les cours etaient a la fois 
obligatoires et sans influence sur ie carnet scolaire ?) ; 

+ Enseignants de Paris, montrez que vous existez : Dans les 40 premieres 
lettres de lecteurs, pas une seule ne provenait de Paris ! 

P.S. ■ Merci aux protesseurs qui nous ont envoys des programmes simples et 6ducatifs. En 
particulier un grand merci a M. Jean Lepine. Nous en reparlerons en analysant I'ensemble 
des reponses a nos appels du numero 4. 



EESISjB 



'Si tu ne viens pas a la micro... 



AU CENTRE MONDIAL INFORMATIQUE 

mettre la micro-informatique au service de tous, 
c'est aussi inventer des outils adaptes 



Led-Micro vqus a presente dans son n° 4 le Centre Mondial de 
I'lnformatique et des Ressources Humaines, vu sous son aspect 
d'instrument de « democratisation de 1'informatique ». Cette fois- 



ci nous sommes alles voir du cote des equipes de recherches 
comment s'articulait cette activite de recherche avec les autres 
activites du CMI. Sans chercher a etre exhaustifs sur toutes les 



recherches et experimentations en cours, notamment dans 
les domaines agricoles et medicaux, nous avons rencontre 
M. Broussaud, le responsable d'une equipe qui s'interesse 



au videodisque et qui nous a paru etre la plus marginale. 



Uuel peut-etre le role du C.M.I, dans 
la recherche ? 
Experimentation sociale ? 
Certes ce type d'activite cadre parfai- 
tement avec la mission premiere du 
Centre, a savoir la democratisation 
de la micro-informatique. C'est en 
experimental et en observant les 
reactions des personnes interessees 
a ces experimentations que seront 
degagees les principales lois que 
devront respecter toutes demarches 
d'informatisation, et les particulates 
de certaines applications a mettre en 
place. 

Recherche sur les produits ? 
La encore la logique ne fait pas 
defaut dans la mesure ou, detenteur 
du resultat de ses experimentations, 
le CMI peut tout a fait peaufiner le tra- 
vail en proposant et en testant des 
produits prototypes, en reponse aux 
besoins qu'il a mis a jour. 
II s'agit alors d'une demarche qui 
pousse vers le developpement «a 
posteriori" de produits, aboutisse- 
ment technique de series de consta- 
tations. 

L'equipe que nous avons rencontre 
ne peut etre classee ni dans I'un, ni 
dans I'autre de ces types de recher- 



ches : elle s'interesse tout au con- 
traire a un materiel dont I'usage n'est 
pas encore passe dans les mceurs, le 
videodisque, et elle tente de trouver 
pour ce produit un avenir de periphe- 
rique informatique. En fait elle pour- 
suit une ceuvre technique «a priori" et 
se place dans une position entiere- 
ment prospective. Elle n'ceuvre pas 
dans un sens d'apprentissage de 
I'outil, elle cree cet outil. 
Mors, finalement, le Centre Mondial 
serait-il un amalgame seduisant mais 
quelque peu incoherent de bonnes 
volontes et de savants travaillanl 
chacun dans le sens qui I'interesse ? 



ETRE VIGILANT 



AUX EVOLUTIONS 



II taut en fait resituer la volonte de dif- 
fusion de 1'informatique dans un con- 
texte plus large que celui de la forma- 
tion. 

Les micro-ordinateurs existent, c'est 
vrai, et de la d£coule la necessite de 
les integrer a la vie quotidienne : 
c'est le premier role du C.M.I 
Mais les micro-ordinateurs evoluent 
aussi, de jour en jour de par le 
monde, et il est necessaire d'etre 



vigilant a ces evolutions, d'en sentir 
les developpements futurs et d'y pre- 
parer le pays, tant sur le plan techni- 
que que culturel. 

Les entreprises, peut-on penser, doi- 
vent remplir ce role. 
Mais les entreprises sont souvent 
obligees a faire un choix, Une direc- 
tion est prise, preferee a une autre au 
sein d'une structure industrielle ; le 
probleme ainsi abandonne ne Test 
pas totalement, car la variete du tissu 
industriel permet generalement 
qu'une autre entreprise developpe un 
projet different, voire a I'oppose de la 
premiere. 

II y a pourtant des techniques qui 
sont totalement ecartees, pour 
n'avoir rencontre aucune structure 
de developpement. Doit-on, pour 
autant, admettre ce desinteret 
comme irreversible ? Non, sans 
doute, et c'est la qu'une structure 
comme le Centre Mondial peut inter- 
venir. 

Son action prend alors une dimen- 
sion toute differente au premier 
abord, mais s'integre finalement 
dans la demarche philosophique qu'il 
s'est fixe, comme nous le demontre 
le travail mene par l'equipe de M. 
Broussaud. 

Un travail qui nous a passionne par 
les perspectives qu'il ouvre et dont 
nos lecteurs mesureront I'interet et 
I'importance au fur et a mesure de sa 
decouverte. 

Mais reprenons les evenements a 
leur source... 



DES CHERCHEURS 



SANS RECHERCHES... 

La situation actuelle du videodisque 
est la suivante, en France : apres s'y 



etre interesse, Thomson a decide de 
delaisser ses etudes sur ce produit 
pour se consacrer uniquement au 
developpement du Disque Optique 
Numerique (D.O.N.)- Plus tournee 
vers les marches institutionnels que 
vers le grand public, la firme fran- 
gaise fait le pari du digital, contraire- 
ment a son concurrent neerlandais 
Philips, qui joue sur les deux 
tableaux. 

Ce choix de Thomson n'est pas criti- 
quable en soi, puisqu'il correspond a 
la definition necessaire d'une strate- 
gie, mais il cree une situation embar- 
rassante en France puisqu'aucun 
industriel n'a fait le pari du videodis- 
que, Philips, JVC, Hitachi, Sony, Pio- 
neer et RCA sont sur ce marche. 
Par ailleurs une equipe de cher- 
cheurs francais reste sans recher- 
ches a mener... 

C'est alors que se fait la rencontre 
avec la direction du Centre Mondial 
et que celle-ci, en accord avec les 
idees de M. Broussaud, lui demande 
de creer une structure. Son role : 
"preparer et definir les materiels qui 
n'existent pas sur le marche pour la 
diffusion de I'informatique elargie». 
Et depuis une annee, un groupe de 7 
personnes etudie et tente de mettre 
en -application des produits alliant la 
micro-information et le videodisque. 
Mais laissons parler M. Broussaud : 
«La France n'a pas actuellement 
d'induslrie du videodisque, est-ce 
une raison pour ne pas etudier les 
utllisateurs possibles de cet appa- 
reil ?». 

«Ce seralt oublier que nous som- 
mes la en presence d'un outil 
exceptionnel : 

— une momoire de 40 milliards de 
bits par face, soit une densite fan- 
tastlque (100 a 1 000 fois plus 



UN PEU D HUMOUR 

Lors de notre visite au Centre Mon- 
dial Informatique, nous avons uti- 
lise le videodisque interactif et la 
souris qui fait partie de I'ensemble. 
«C'est une souris sulsse», nous 
ont explique nos interlocuteurs. 
"Bigre, mais ne se nourrit-elle 
vraiment que d'Emmenthal ?», 
avons-nous demande. 
Nous n' avons obtenu aucune 
reponse a cette pertinente ques- 
tion. Le mystere regne toujours... 




Sur I'ecran : neuf choix. Sur le neuvieme, la 
croix de visec de la souris. L'operateur va 
presser sur le bouton de validation, et la 
sequence choisie apparaitra. 

grande qu'un disque magnetlque 
conventionnel) ; 

— une structural ion en images 
(une image par tour de disque) qui 
permet une grande souplesse de 
lecture ; 

— un support dupiique globale- 
ment (pressage) et non image par 
image comme les systemes a 
bande), d'oii la possibility de gran- 
des series, moins cheres ; 

— un choix de la page de lecture 
tres raplde, comme sur les phono- 
grammes". 

«Le videodisque est le livre de 
demain ; seul I'ordre de grandeur 
change: on passe de quelques 
centaines d'images sur le support 
papier a plusieurs dizaines de mil- 
Hers sur ce nouveau support. Le 
seul problems reside dans lacces 
intelligent a ces images, qui 
depasse les possibilites humal- 
nes, et appelle des lors a ('intro- 
duction do la (micro) infor- 
matlque». 



ALLER PLUS LOIN 



Quel que soit le raisonnement, le 
constat est simple pour les recher- 
ches du C.M.I. : penser videodisque 
sans (micro) informatique, ou vice- 
versa, ne peut que conduire a I'oubli 
total d'un pan important de ('informa- 
tion de demain. 
En effet, le videodisque possede les 



Un videodisque, un ecran de TV, 
graphique et un Apple : c'est le sysleme inte- 
ractif, tel qu'il existe dans le laboratolre du 
Centre Mondial de I'informatique. 

qualites d'un outil de stokage des 
plus performants et se pose comme 
un futur peripherique. Quant a I'ordi- 
nateur, il est necessaire a I'exploita- 
tion de cette memoire. 
D'ailleurs le raisonnement n'est pas 
unique et, deja, des applications de 
videodisque teleguide par un ordina- 
teur existent. Leurs performances 
sont liees aux techniques courantes 
du marche., et c'est justement la que 
I'equipe du Centre Mondial diverge : 
elle trouve ces produits trop peu per- 
formants et veut aller plus loin. 
II s'agit d'aboutir a une interaction 
complete des deux elements, mais 
pour cela il faut depasser les obsta- 
cles actuels, qui sont : 

• les deux claviers (1) peuvent etre 
reunis en un seul, mais se pose alors, 
a la consultation, le probleme d'adap- 
tation de ce clavier a divers produits. 
Le clavier, concu pour un langage 
d'auteur, mot a mot, est mal adapte a 
la consultation des images. II com- 
porte toujours trop ou trop peu de 
touches et Ton est oblige de faire 
appel a des fonctions dont I'usage 
est complexe et necessite un appren- 
tissage (sous le forme, par exemple, 
de «CTRL X»). 

• les images video (625 lignes en 
Europe, 525 aux USA et au Japon) 
sont difficilement superposables 
(1) Celui de I'organe de commande ou video- 
disque et celui du micro-ordinateur. 



avec les images informatiques (624 
lignes en Europe et 524 aux USA et 
au Japon) ; les unes sont intercalees, 
les autres non. 

INTEGRER 

LES DEUX TECHNIQUES 

Pour toutes ces raisons, les recher- 
ches du C.M.I, vont vers une integra- 
tion complete des deux techniques 
pour une utilisation plus tacile et plus 
rationnelle de ce nouveau support 
qu'est le videodisque interactif. 
C'est ainsi que le premier travail de 
I'equipe concerne la mise au point 
d'une «carte graphique». Cette carte 
comprend deux alphabets d'usage 
courant (2) et remplacement neces- 
saire a un troisieme, telechargeable. 
Le «clavier», c'est-a-dire les touches 
ou symboles necessaires (et unique- 
ment ceux la) est gener£ directement 
par le programme ; il apparait a 
l'6cran et le choix s'effectue grace a 
une souris ou a la designation tactile 
(voir notre encadre). «L'alphanum6- 
rique devrait etre vite remplace, 
pour la consultation, par un Ian- 
gage d'lmages», dit M. Broussaud. 
Les particulates de cette «carte gra- 
phique" sont les suivantes : 

• alphabet telechargeable, done des 
sigies et symboles adaptes a chaque 
usage. 

• branchement sur n'importe quel 
micro-ordinateur traditionnel. 

■ branchement direct sur la prise 
PERITEL, ce qui simplifie le probleme 
d'incrustation. 

Cette carte permet le mixage, sur 
I'ecran du televiseur, des donnees 
issues, soit du videodisque, soit de 
I'ordinateur, 

Actuellement en fin d'etude dans le 
laboratoire du CM. I., elle a 6te propo- 
see a divers constructeurs frangais : 
le Centre attend d'eux la fabrication 
d'une petite s£rie et, surtout, le deve- 
loppement de cette carte de base. Un 
premier prototype pourrait etre utilise 
des avril ou mai par le groupe de 
I'avenue Matignon. 



MARIER PROGRAMMES 



ET IMAGES- 



Deuxieme pole de recherche de 

I'equipe : mettre le logiciel sur le 

videodisque. 

La forme actuelle : videodisque plus 



micro-ordinateur necessite une ges- 
tion simultanee de deux fichiers (un 
pour chaque appareil) qu'll faut en 
permanence faire corresponds. Des 
lors un materiel de micro- 
informatique tel que I'Apple -pourtant 
performant- devient vite insuffisant. 
Cette necessite des capacites infor- 
matiques importantes eloigne done 
d'une utilisation domestique de la 
technique. 

Pour parer a cela, les chercheurs du 
C.M.I, etudient la possible de mettre 
le logiciel directement sur le video- 
disque : une image digitalises com- 
portant le sous-programme propre a 
une image ou a un groupe d'images 
est attachee a cette image. 
L'int6ret est evident : on stocke au 
depart un programme allege (le plus 
grand denominates commun), puis 
chaque image apporte son lot de par- 



(2) Des alphabets de haule quality : a x 16 
polnls au lieu de 5 x 7 points dans les alpha- 
bets classiques. 



ECRAN TACTILE 
OU SOURIS ? 

Le debat est ouvert, autour de la 
competition technique, pour savoir 
laquelle de la «souris» ou de la desi- 
gnation tactile est la technologie 
d'avenir. 

Le geste le plus simple est sans 
doute de montrer du doigt. En cela 
I'ecran tactile est sans conteste le 
plus proche de la nature humaine. 
Mais il comporte un handicap de 
taille : il faut etre a portee de cet 
ecran. Ce qui, suivant le type 
d' application, n'est pas toujours 
evident : disposition inadequate du 
«poste de consultation)!, dans un 
salon familial, par exemple, et diffi- 
culty visuelles provoquees par un 

rop grand rapprochement de 

ecran de TV... 
(La souris a cet avantage de la dis- 
tance, mais son usage n'est pas 
totalement naturel pour la visee du 
point que Ton veut designer: 
posee sur la table, il faut la tirer 
vers soi pour faire monter la croix 
et la repousser pour faire descen- 
ds cette meme croix (ou symbole 
de visualisation choisi par le cons- 
tructeur). L'habitude se prend, bien 
sur, mais le mouvement n'est pas 
naturel (il s'agit, en fait, d'un man- 
che a balai). 
Par contre une souris a telecom- 

ande serait souhaitable pour sup- 
primer le fil encombrant qui la relie 
au micro-ordinateur. 



I..M-1-.UI.r-l 

ticularites logicielles. La memoire 
n£cessaire est ainsi moins impor- 
tante. 

Par ailleurs on economise aussi de 
I'image video, dont le cout reste tres 
cher. Par exemple, dans un cours : 
un personnage ecrit au tableau une 
phrase. Cette phrase, qui change 
dans chaque langue oblige a un tour- 
nage different pour chacun des Ian- 
gages. Avec la carte graphique, il suf- 
firait de tourner une fois la scene 
avec un tableau noir et d'y incruster 
le texte propre a chaque langue par 
programme. La passage d'une lan- 
gue a I'autre serait tres rapide, dans 
!a mesure oil ['emplacement 
memoire economise sur le micro- 
ordinateur pourrait etre utilise, a cha- 
que image pour la memorisation de 
toutes les traductions du meme 
texte... 



. ET SUPPRIMER 



LE MICRO-ORDINATEUR 



«Ces recherches vont se poursui- 
vre tout au long de I'annee 1984» 
precise M. Broussaud, «nous aurons 
alors supprime le clavier et le disc- 
driver. Alors pourquol, dans ce cas 
conserver le micro-ordinateur au 
sens banallse que Ton connait ?» 
«Le micro-ordinateur est fait pour 
creer, pour un langage d'auteur, 
mais quand on lit on n'a pas 
besom de langage...", ajoute-t-il. 
L'equipe du Centre Mondial se fixe 
done pour troisieme objectif de rem- 
placer le micro-ordinateur par exten- 
sion de la carte graphique dont nous 
avons deja parle : elle serait simple- 
ment dotee de microprocesseurs, de 
RAM et de ROM supplementaires qui 
la transformeraient en un element 
d'interface permettant de connecter 
n'importe quel lecteur videodisque a 
n'importe quel poste de TV. 
C'est aussi une maniere de liberer le 
micro-ordinateur, outil de creation et 
d'expression, de certaines taches de 
gestion. C'est I 'entree dans I'ere 
d'une robotique familiale, c'est-a-dire 
d'une informatique specialisee, inte- 
gree aux elements de la vie domesti- 
que : dans la lignee des machines a 
laver a microprocesseur 
d'aujourd'hui... 



Voila done la boucle fermee. Nous 
sommes partis d'une recherche que 
nous considerions comme marginaie 
pour arriver a un sujet qui interesse 
directement le citoyen moyert de 
demain, a qui i'on apprend 
aujourd'hui a se familiariser avec la 
micro-informatique. 
Reste encore, bien sur, a sensibiliser 
les industriels francais a ces proble- 
mes, afin qu'its prennent en charge la 
production et le developpement de 
ces produits. 

«Nous ne fabriquons pas de mate- 
riel de ce type en France-, dit M. 
Broussaud, «mais ce n'est pas une 
raison pour ne pas apprendre a les 
utlllser des maintenant. Le verita- 
ble enjeu est cultural, et un pays 
comme le noire ne petit pas se per- 
mettre de prendre du retard dans 
la mise en ceuvre de programmes 
pour ces techniques de communi- 
cations nouvelles». 



1 COMPACT-DISC i 



6 350 DISQUETTES 



Une autre idee, enfin, habite cette 
equipe de recherche : celle d'utiliser 



LE VIDEODISQUE, 
LIVRE DE DEMAIN 

Nous emprunterons a M. Brous- 
saud, du Centre Mondial, cette 
phrase : «Le videodisque et ses 
derives se situent a la suite du 
livre et non pas dans la lignee du 
disque audio ou du film». 
Le film, lui, est une suite d'images 
fixes, dont seul le derouiement 
I'une apres I'autre peut apporter 
une animation coherente. 
Le videodisque, pour sa part, est 
organise le long d'une spirale a rai- 
son d'une image par tour. On peut 
les lire independamment I'une de 
I'autre sous forme d'images fixes 
ou de sequences d'images ani- 

La gravure peut comporter egale- 
ment des informations numeriques 
disjointes de I'information video. 
L'exploitation de ce disque permet 
done le choix des images, le derou- 
iement avant ou arriere des 
sequences, I'acces a telle ou telle 
image ou chapitre, en bref l'exploi- 
tation interactive. Or e'est bien le 
livre qui offrait jusqu'alors cette 
forme de lecture. 



le compact-disc pour autre chose 
que la musique. 

Imaginons un instant que ce 
compact-disc soit transforme en peri- 
pheric de micro-ordinateur : II offre 
d6s lors une memoire de masse 
egale a 6350 fois celle d'une dis- 
quette 5 pouces de simple densite 
actuelle ! Une telle memoire que I'on 
peut dupliquer facilement (contraire- 
ment au D.O.N. ), ouvre des horizons 
que je vous laisse imaginer... 
Seul probleme a I'heure actuelle: 
Philips et Sony sont trop investis dans 
la production discographique pour 
pouvoir repondre aux besoins de 
du C.M.I. 



En attendant que nous puissions 
acheter le «Guid» chez notre dis- 
quaire habituel, nous avons decou- 
vert un autre visage du Centre Mon- 
dial Informatique, qui, avouons-le, est 
toujours aussi passionnant que le 
premier. 

Dans un prochain article nous parti- 
rons ensemble, et en images, a la 
decouverte d'un programme realise 
sur le videodisque interactif.. 

Cedrlc Jouffroy 



RADIO LOCALE 



Radio Angora a Bordeaux (100,7 MHz), 
annonce ta naissance d'une emission 
dediee a la micro-informatique et a la tele- 
matique. Cette emission animee par 
Didier Cugy. le samedi matin a partir de 
8 heures, se veut etre le point de rencon- 
tre de tous les passionnes bordelais. Au 
sommaire de cette emission hebdoma- 
daire, on retrouvera des rubriques regu- 
lieres telles que : revue de la presse 
micro ; la vie des clubs ; alio ! program- 
mer en detresse ; le logiciel de la 
semaine ; un sujet magazine. 
Pour tout contact et suggestions, on peut 
ecrire a Didier Cugy, 78 quai des Char- 
trons 33300 Bordeaux. 



ROMAN 

Fonde sur des faits reels et connus du 
public, ce roman « Le systeme Aristote » 
— hlstoire dementielle d'une vaste 
machination mecanique — decrit ce que 
sera I'informatique de demain et la plus 
inconnue de toutes : I'informatique mili- 
taire. Une reponse a I'angoisse des foules 
devant le monde parallele des ordina- 
teurs? Peut-etre. Surtout un conte philo- 
sophique sur ce que sera le monde de 
demain. Et la guerre de demain. Le tout 
mene sur le mode du roman policier. 
Avec une moralite a la cle, celle du pro- 



fesseur Russel qui dit : « Mon cher Leib- 
niz, les hommes ont les guerres qu'ils 
meritent ».. Et cette question que pose, en 
finale, ce passionnant roman : la soumis- 
sion a une machine vaut-elle mieux que la 
soumission aux hommes? 
Ce premier roman de Rene Dzagoyan 
pose des questions tres claires concer- 
nant la folie d'un homme avide de puis- 
sance depasse par sa propre creation. 



L.M.infos 



CONCOURS 



La Federation Ademir sous le patronnage 
du Ministere de I' Eduction Nationale 
organise un concours de logiciels educa- 
tifs. Ce concours est ouvert aux clubs 
informatiques des etablissements scolai- 
res equipes en micro-ordinateurs. 
Peut etre candidal tout club d'eleves d'un 
etablissement scolaire. Un seul logiciel 
peut etre presente par chaque club. Un 
dossier de candidalure complet devra 
etre presente conforme au modele qui 
peut etre retire a : Federation des clubs 
Ademir, 9 rue Huysmans, 75006 Paris. 
Les logiciels presentes devront fonction- 
ner sur I'un des materiels suivants : 
Micral 8022, LX 529 ou 549, Sil'Z II ou III, 
Goupil 2 ou 3, TO 7, 



Le concours est ouvert depuis le 
21 novembre 1983, et les logiciels 
devront etre transmis a la Federation des 
Clubs Ademir avant le 1 8 ' mars 1984 (date 
d'arrivee). 



A VOS MAQUETTES 



Pour la cinquieme tois, la Ville de 
Boulogne-Billancourt organise un con- 
cours dote de nombreux prix qui recom- 
pensera le createur amateur du meilleur 
jeu de societe. 

Une epreuve speciale est reservee aux 
jeux de societe, jeux de reflexion, presen- 
ts sur cassettes ou disquettes, destines 
a des Micro de 64 K au plus. Les meil- 
leurs programmes commercialisables 
seront primes quel que soit le langage uti- 
lise mais ils ne devront necessiter qu'une 
configuration standard (unite centrales, 
clavier, lecteur de programme, ecran). 
Les disquettes ou cassettes devront etre 
envoyees ou deposees au Centre Cultu- 
rel, 22 rue de la Bellefeuille, 92100 
Boulogne-Billancourt. 
Un jury compose de professionnels du 
jeu, de constructeurs et de journalistes 
de micro-informatique, preside par le 
make de Boulogne-Billancourt se reunira 
et remettra les prix attribues, le samedi 3 
mars 1984. 

Pour tout renseignement, s'adresser a la 
Ludotheque du Centre Culture! - Tel. : 
604.82.92. 




«L'ordinateur personnel)* 

de Henri Lilen aux Edi- 
tions Radio. Prix : 65 F. 

Que ce soft un profes- 
sionnel ou un amateur, le 
futur informaticien se 
trouve souvenl desem- 
pare devant la vitrine des 
fabricants de mini- 
ordinaleurs. 

Quel materiel choisir et 
suivant quels criteres ? 
Henri Lilen se propose 
dans cet ouvrage de vous 
guider dans les mean- 
dres de la micro- 
informatique. 
La premiere etape dans 
la recherche d'un mate- 
riel est tout d'abord de 
definir son probleme 
(pour quoi faire un micro- 
ordinateur?) son budget 
(est-ce cher ?} et enfin 
ses connaissances. Une 
tois ces trois points defi- 
nis, le dialogue peut 
commencer avec le ven- 
deur, mais rapidement 
un probleme surgit : le 
vocabulaire. Une grande 
partie de cet ouvrage est 
done consacree a la defi- 
nition des differents ter- 
mes techniques utilises 
en micro-informatique. 
L' aspect materiel est 
traite en premier, en par- 
ticulier I'unite centrale 
d'un micro-ordinateur est 
dec rite avec ses diffe- 



rents sous-ensembles : 
ROM, RAM et micropro- 
cesseur. Dans le materiel 
on trouve aussi tous les 
organes d'entrees- 
sorties comme les impri- 
mantes, les ecrans de 
visualisation et enfin les 
unites de disquettes. 
La seconde composante 
de 1'informatique («le 
logiciel») est dans un 
chapitre suivant. Des 
notions sur les prologi- 
ciels, les systemes 
d'exploitation et le Ian- 
gage basic sont don- 
n6es. 

La derniere partie de ce 
livre est consacree aux 
applications typiques 
d'un micro-ordinateur : 

— applications profes- 
sionnelles (gestion, 
comptabilite, traitement 
de texte, calcul scientifi- 
que...); 

— applications familia- 
les (jeux, initiation a 
1'informatique...). 

La lecture de ce livre doit 
donner au futur informa- 
ticien tous les atouts 
pour effectuer le choix 
d'un materiel. Si vous 
desirez effectuer un pre- 
mier tri, les caract6risti- 
ques (puissance, domai- 
nes d'applications, prix) 
de 42 micro-ordinateurs 
sont indiquees en 
annexe. 



•(Pratique de I'ordinateur 
personnel RAINBOW 
100» 

par Henri Lilen, aux Edi- 
tions Radio. Prix : 90 F. 

Une recente enquete 
faite aux Etats-Unis indi- 
quait que dans quelques 
ann^es seules trois 
ent reprises emergeront 
de la multitude des fabri- 
cants de micro- 
ordinateurs: IBM, HEW- 
LETT PACKARD et DIGI- 
TAL EQUIPEMENT. Le 
RAINBOW 100, premier 
micro-ordinateur de 
grande diffusion de Digi- 
tal, est done appele a un 
grand succes. 
Ordinateur de bureau, le 
RAINBOW 100 est plutdt 
destine aux applications 
professionnelles. Dans 
une premiere partie, 
I'auteur presente 

I'aspect materiel ("hard- 
ware") de cet ordinateur. 
Vous pourrez decouvrir 
que ce systeme dispose 
d'un microprocesseur 
8088 (la mode a 6t6 lan- 
cet par le PC d'IBM) mais 
aussi d'un Z80. Systeme 
compact, le RAINBOW 
100 integre dans un 
meme boftier I'unite' cen- 
trale et une ou deux uni- 
tes de disquettes 5 pou- 
ces 1/4. Une description 
detainee vous est done 
donnee du mode de fonc- 
tionnement et de I'entre- 



tien des disques souples. 
L'autre grande partie de 
ce livre est bien sur con- 
sacree a la partie «logi- 
ciel» («software»). Une 
attention toute particu- 
liere est donnee au 
systeme d'exploitation. 
Point original, le RAIN- 
BOW disposant des deux 
microprocesseurs 8088 
et Z80 donne acces aux 
deux systemes d'exploi- 
tation CP/M 86 et CP/M 
80. La bibliotheque de 
programmes disponibles 
sur ce systeme est done 
tres importante. Rappe- 
lons que ces deux syste- 
mes sont un standard sur 
de nombreux mini- 
ordinateurs et que ce 
chapitre peut etre lu par 
des utilisateurs autres 
que ceux du RAINBOW 
100. A titre d'exemple, 
une description du prolo- 
giciel MULTIPLAN (uti- 
lise' en gestion finan- 
ciere) est donnee. 
Enfin le dernier chapitre 
de ce livre de 150 pages 
est consacre au Basic 
Cobol ou Prolog); la 
syntaxe des principales 
instructions est donnee 
ainsi que quelques exem- 
ples. Plus qu'un mode 
d'emploi, ce livre est une 
initiation a la micro- 
informatique. On pourra 
saluer tout particuliere- 
ment les talents de peda- 
gogie de H. Lilen. 



PRATIQUE 

| I'ordinateur personnel | 




I INITIATION 




"Initiation aux fichiers 
basic» 

Par J. Bernard aux Edi- 
tions Radio. 

L'initiation au langage 
basic peut s'effectuer en 
deux etapes : 

— Dans une premiere 
phase le programmeur 
doit se familiariser avec 
les instructions classi- 
ques du Basic (les livres 
traitant du sujet ne man- 
quent pas !} citons en 
particulier les instruc- 
tions d'affectations, de 
sauts... qui permettent 
rapidement d'ecrire de 
nombreux programmes 
d'application 

— Une seconde etape 
apparait lorsque le pro- 
grammeur desire mani- 
puler des blocs de don- 
nees. 

On rentre alors dans le 
domaine des «fichiers» 
avec sa syntaxe et ses 
instructions specifiques. 
Le livre de J. Bernard 
s'attache a dissequer les 
differents types de 
fichiers et leur m6ca- 
nisme propre. En grise 
d'in trod uct ion I'auteur 
analyse les fichiers en 
memoire interne (RAM) et 
rappelle ainsi aux lec- 
teurs quelques exemples 
classiques de traitement 
de donnees (classement, 



tri, recherche). La plus 
grande partie de ce livre 
est bien sur consacree a 
I'utilisation des unites de 
disquettes ("Floppy 
disc») comme memoire 
de masse. Deux types de 
fichiers sont alors envi- 
sages. 

— Les fichiers sequen- 
tiels ou les donnees sont 
enregistrees en 
sequence. La principale 
consequence de ce type 
de fichier est que toute 
lecture devra se faire 
aussi en sequence (la 
lecture du nieme enregis- 
trement implique la lec- 
ture des (n-1) qui prece- 
dent). Du fait de sa len- 
teur ce type de fichier 
sera plut6t reserve aux 
applications de mise a 
jour. 

— Les fichiers a. acces 
direct ou aleatoire dans 
lesquels les donnees 
peuvent etre ecrites ou 
lues dans n'importe quel 
ordre. Pour chaque type 
de fichier I'auteur donne 
les instructions du traite- 
ment (ouverture et ferme- 
ture, ecriture, lecture...) 
correspondant, et de 
nombreux exemples 
d'utilisations (creation, 
visualisation, copie, 
mise a jour...). On ap- 
preciera en particulier 
tous les petits sous- 
programmes directement 
utilisables par le lecteur. 
Reserves encore il y a 
peu de temps aux ges- 
tionnaires profession- 
nels (on parle alors de 
fichiers clients, fournis- 
seurs, salaries...} les 
fichiers sont maintenant 
(grace au faible cout des 
disquettes) accessibles 
aux amateurs. Les appli- 
cations sont alors nom- 
breuses ; citons par exem- 
ple la gestion 

— du carnet d'adresses 

— du compte bancaire 

— et pourquoi pas de ses 




uPratiquez ['Intelligence 
artificielle» 

de Jean Pascal Aubert, 
aux Editions EYROLLES. 
125 pages. 

L'intelligence artificielle, 
mot magique pour les 
informaticiens, est a. la 
base de travaux dans de 
nombreux pays. 
Rappelons que l'intelli- 
gence artificielle (ou I.A. 
pour les inities) consiste 
pour un programme a 
trouver lui meme, a partir 
d'un certain nombre de 
donnees dont il dispose, 
la demarche a. suivre 
pour trouver une solu- 
tion. 

Les domaines oil 
s'exerce l'intelligence 
artificielle sont mainte- 
nant nombreux, citons 
par exemple : 

— la resolution de pro- 
blemes ou systemes 
experts (diagnostics 
d'un medecin par exem- 
ple) ; 

— les jeux avec, bien sur, 
les echecs ; 

— la robotique (le robot 
pensant !) ; 

— le traitement de 
I'image et de la parole ; 

— la conception assis- 
tee par ordinateur ou 
C.A.O. ; 

— la programmation 



auto mat ique (I 'ordina- 
teur ecrit lui-meme ses 
programmes !). 
Dans ce livre, J. P. Aubert 
donne les concepts de 
base qui guident la reali- 
sation d'un "programme 
intelligent". Nous y trou- 
vons en particulier les 
notions fondamentales 
sur la technique arbores- 
cente (methode de repre- 
sentation qui permet, a 
partir d'une situation 
donnee, de decrire diffe- 
rents chemins). 
Un chapitre entier est 
consacre a la methode 
alpha-beta algorithme 
utilisee dans les jeux 
commes les echecs ou 
Othello. II faut noter que 
toutes ces notions un 
peu theoriques sont 
accompagnees de pro- 
grammes Merits en basic 
qui permettent une 
bonne comprehension 
du texte. 

Dans une derniere partie, 
I'auteur introduit les nou- 
veaux langages, utilises 
en «lntetligence artifi- 
cielle", comme LISP, 
PROLOG ou LOGO. 
Un livre tres interessant, 
mais qui demande quel- 
ques connaisances pour 
etre apprecie a sa juste 
valeur. 

Philippe Faugeras 
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CINQUIEME PARTIE 



Arithmetique binaire (1 - les codes) 



I. INTRODUCTION 


— c'est le codage ; 

et r operation inverse : 

— c'est le decodage. 

Dans la sixieme partie, nous appli 
querons ces nouvelles connaissan 
ces pour realiser des operations 
arithmetiques de base : addition 
neur et soustracteur. 
Pour commencer, nous etudierons le 
« langage binaire » qui est le suppor 
de I'information, un peu comme le 
courant electrique est le « vehicule > 
de notre voix, dans I'exemple du 
debut. 

Ou pour etre encore plus precis 
comment une calculatrice par exem 
pie peut-elle differencier, le chiffre 7 
du 3 ? ou bien le signe + du signe 
x ?... etc... d'une maniere plus gene 
rale, comment un systeme codifie-t-i 
les commandes et les donnees ? 


Empruntons un exemple de la vie 
courante. 

Quand vous voulez parler avec un 
ami eloigne, vous utilisez le tele- 
Dhone. Votre voix ne va pas « direc- 
temenl » chez votre ami. 
Elle est d'abord transformee en 
signaux electriques par le micro- 
phone. Ceux-ci sont ensuite traites et 
achemines chez votre correspondant 
au travers des circuits complexes du 
reseau telephonique. A I'arrivee ces 
memes signaux sont de nouveau 
transformes par I'ecouteur pour resti- 
tuer votre voix. 

Schematiquement, une premiere 
transformation (obtenue par le micro- 
phone) realise I'adaptation de I'infor- 
mation (la voix) au « systeme » (le 
reseau telephonique), a I'arrivee une 
deuxieme transformation (realisee 


II. NOTIONS DE CODE 


3ar 1 ecouteur) effectue 1 operation 
nverse. 

Dans les « systemes logiques », nous 
allons trouver un processus analo- 
gue. 

^Jous savons maintenant qu'un 
i systeme » ne travaille qu'avec des 
variables binaires : 

— un transistor est bloque ou 
sature ; 

— une porte est passanle ou non ; 

— un niveau logique est « 1 » ou 
<0»; 

— etc. 

Dans ce chapitre, nous allons etudier 
a maniere de transformer les « infor- 
mations " d'entree pour les rendre 
compatibles avec les circuits logi- 
ques : 


1. Le systeme de numeration deci- 
mal 

Notre fagon de compter ou le 
systeme de numeration decimal nous 
est tres familier. Nous en rappelons 
cependant les principes essentiels. 
Notre systeme decimal, encore 
appele systeme a base dix (10), est 
compose de dix caracteres nommes 
chiffres de a 9. Pour representer 
une quantite superieure a 9, il taut uti- 
liser deux caracteres. On obtient 
ainsi apres 9, le nombre 10 qui repre- 
sente une unite de rang superieur, 
appele « dizaine ». 

Les nombres de deux chiffres per- 
mettent de compter jusqu'a 99. Pour 
aller au-dela il faut utiliser un troi- 



sieme caractere. Et ainsi de suite 
puisque la suite des nombres est illi- 
mitee, 
Exemple : 

Pour representer 2076 nous placons 
les uns a cote des autres, et en com- 
mengant par la gauche, le chiffre 2 
puis le chiffre 0, le 7 et pour finir le 6. 
Cette representation signifie en rea- 
lite que le nombre 2076 se compose 
de la maniere suivante : 
2unitesdemilleou2 x 1000 ou 2 X 
10 3 

unite de cent ou x 100 ou x 
10 ! 

7 unites de dix ou 7 x 10ou7 x 10 1 
6 unites ou 6 x 1 ou 6 X 10° 
(Rappel : A - 1 , si A f 0) 
et le nombre N peut s'ecrire : 
N = 2076 = 2x(10 3 ) + OX(10 2 ) 

+ 7(10') + 6(1 C«) 
et en designant par b la base (qui 
vaut 10 dans le systeme decimal) 
N =2076 = 2 X(b) 3 + 0(b) 2 

+ 7(b) 1 +6x{b)° 
D'une maniere plus generale, un 
nombre N s'exprime dans le systeme 
decimal sous la forme : 

N = a r ,(10)n +a n -i(10)"- 1 

+ ...a,(10') + ... 
+ a, (10)' +a (10)° 
ou 

N = a n (b) n +a n _, (b)" _1 

+ ... +a i (b) i +.., 

a, (b) 1 + ao (bf 
que Ton ecrit : 

N = a„ a n — i ... a,... ai a 
expression dans laquelle chaque 
chiffre a peut prendre une valeur 



entiere comprise entre et 9. La 
position d'un chiffre « a, » represente 
un « poids » egal a (10) 1 ou (b) 1 . 
Toutes ces notions de numeration 
sont tres importantes car elles res- 
tent valables quelle que soit la base 
utilises. 

Dans les systemes logiques, on uti- 
lise la base b - 2, dans les calcula- 
teurs, ce sera la base b - 8 tandis 
que dans les systemes a micropro- 
cesseurs on utilise surtout la base 
16. 

2. Le systeme de numeration 
binaire 

La base binaire ne comporte que 
deux caracteres, representes usuel- 
lement par « » et « 1 » qu'il ne faut 
pas confondre avec les chiffres et 1 
du systeme decimal. 
Dans cette base, le premier nombre 
est le nombre nul « » le second est 
le nombre « 1 ». 

A partir du suivant, le probleme se 
pose : comment peut-on representer 
dans le systeme binaire I'equivalent 
du nombre 2 decimal ? 
Pour passer de 9 a 10 en decimal, 
nous avons utilise un deuxieme 
caractere. Faisons de meme en 
binaire. Pour representer le nombre 
superieur a 1 (binaire) nous ajoutons 
un deuxieme caractere, qui repre- 
sente une unite de rang superieur. 
Nous dirons que 2 (decimal) s'ecrit 
10 en binaire. 

Comme pour les nombres decimaux, 
nous inscrivons d'abord le chiffre des 
unites puis a la gauche, I'unite de 
rang superieur. 

Le chiffre 3 decimal s'ecrit 11 en 
binaire puisqu'il suffit d'ajouter une 
unite. 

Le chiffre 4 decimal ne peut pas 
s'exprimer avec les deux caracteres, 
il faut ajouter une unite de rang 3, et 4 
(decimal) = 100 (binaire). 
Combien de nombres decimaux peut- 
on representer avec trois caracteres 
binaires ? 

Etablissons le tableau suivant qui 
donne I' equivalence d'un nombre 
binaire avec le nombre decimal qu'il 
represente : 

Le tableau (fig. 154) nous montre 
qu'avec trots bits on peut representer 
les huit premiers nombres decimaux 
(0 a 7), au-dela il faut rajouter une 
unite de rang superieur, qui s'ecrira 
1000 en binaire et vaudra 8 en deci- 
mal. 

En resume, dans le systeme binaire : 
— la premiere unite est 1 et repre- 
sente 2° ou (b)° 



000 
001 
010 
011 
100 
101 
110 

111 



Fig. 154 

— la deuxieme unite est 2 et repre- 
sente 2 1 ou (b)' 

— la troisieme unite est 4 et repre- 
sente 2 2 ou (b) 2 

— la quatrieme unite est 8 et repre- 
sente 2 3 ou {b) s 

— la nieme unite represente 2" ou 
(b) n . 

On appelle « poids » le nombre repre- 
sente par une unite, quel que soit son 
rang. 

Par exemple, le nombre 5 s'ecrit 101 
(binaire). Le premier caractere (le 
plus a gauche) represente I'unite de 
« poids » le plus fort, 
Dans le cas present, la « presence » 
de ce poids (symbolise par un 1) 
represente la quantite 4 en decimal. 
Le second caractere est « », il signi- 
fie que la quantite de poids, inferieu- 
re dans ce cas 2, n'est pas incluse 
dans le nombre. Par contre le poids le 
plus faible (soit 1) est inclus. 
En faisant la « somme » de tous ces 
a poids » (et Ton trouve une certaine 
analogie avec la balance de nos 
grand-meres), nous obtenons : 
101 = 1x(2 ; ) + 0(2')+1(2°) 
ou 101 -1 X4 + 0x2 + 1x1 







1 



Nous retrouvons ainsi une decompo- 
sition analogue a celle que nous 
avons etudiee pour les nombres deci- 
maux, c'est-a-dire : 

N^an(b) n + a n _,(b) n -' 
+ ,.. +a,(b)' + ... + a,b' + a D (b)° 



2" 


N„ 


N D = N en binaire 


? l: 


1 


1 


2' 


2 


10 


7? 


4 


100 


2» 


8 


1000 


2* 


16 


10000 


2 s 


32 


100000 


JM 


64 


1000000 


7> 


128 


10000000 


;» 


256 


100000000 


2 s 


512 


1000000000 



Le tableau de la figure 155 donne 
pour les dix premieres puissances de 

2. la representation du nombre en 
binaire et son equivalence decimale. 

3. Conversion d'un nombre binaire 
en decimal 

Exemple 1 : 

Soit le nombre N (binaire) represente 
par les cinq bits 10 1 1, comment 
trouver la valeur qu'il represente en 
decimal ? 

Nous allons proceder comme pour 

les nombres decimaux et ecrire que : 

N = 1 X (2«) + x (23) + x (22) 

= 16+0 + 

+ 1X(2') + 1-X(2°) 

+ 2+1- 

= 19 (decimal) 

Exemple 2 : 

Soit le nombre N (binaire) represente 
par les sept bits 10 10 110, trouver 
la valeur qu'il represente en decimal. 
Nous ecrirons que : 
N = 101 01 10 

N = 1 x(2) 6 + 0x(2) 5 + 1(2) 4 
+ 0X(2)3 + 1X(2)= +ix(2 1 ) 

+ OX (2)0 

= 64 + 0+16 + + 4 + 2 + 

= 86 

4. Conversion d'un nombre deci- 
mal en binaire 

Nous venons de convertir un nombre 
binaire en son equivalent decimal. 
Nous allons etudier comment proce- 
der a ^operation inverse : convertir 
un nombre decimal entier en un nom- 
bre binaire. 

a) Methode des soustractions suc- 
cessives 

Exemple, comment convertir 97 
(decimal) en binaire? 
Nous voyons tout de suite que 2 1D qui 
represente 1024 (decimal) est une 
unite de poids trop eleve. On ne peut 
enlever 10 kg de sucre dans un sac 
de 4 kg. II en est de meme des unites 
de poids 2 9 (512), 2 8 (256) et 2 7 (12S). 
En examinant le tableau de la figure 
155, nous voyons que 97 se situe 
entre 2 6 (64 decimal) et 2 7 (128 deci- 
mal). , . 
On peut ecnre que : 

2> > 97 > 26 
ou 

97 = ax(2 6 )+bX(2 s ) + cX(2") 

+ d x (2 3 ) + e x (2 2 ) 

+ fx(2') + gx(2°) 

II reste a determiner si les coeffi- 



cients de a, b, c, d, e, f, et g sonl a 1 » 
ou « ». 

Le bit a, coefficient de 2 6 (64) vaudra 
1 si 64 est compris dans 97. C'est le 
cas, done : 

a - 1 , et I'on retrancfie 64 de 97 
97 — 64 = 33 
Le bit b, coefficient de 2 5 { = 32) vau- 
dra 1 si 32 est compris dans 33. C'est 
le cas, done : 
b - 1 , et Ton retranche 32 de 33 
33 — 32 = 1 
Les bits c, d, e, f, qui represented les 
quantites 16, 8, 4, et 2 sont nuls, car 
ces valeurs ne peuvent etre soustrai- 
tes du reste 1, 

Le bit g, coefficient de 2° (1) vaudra 1 
puisqu'il represente le reste 1. 
On I'ecrira done de la maniere formu- 
lee dans I'encadre ci-contre. 
Nous remarquons qu'en binaire, il 
nous faudra beaucoup plus de carac- 
teres qu'en decimal pour representer 
un meme nombre. 

Mors qu'avec deux chiffres on peut 
representer les cent premiers nom- 
bres decimaux, il ne faudra pas 
moins de sept bits pour obtenir une 
representation identique en binaire : 
cela est du, bien sur, au fait que notre 
base ne peut prendre que deux 
caracteres. 

b) Methode des divisions succes- 
sives 

Pour employer la methode prece- 
dente, il faut connaitre les differentes 
puissances de deux. Nous allons indi- 
quer une seconde methode qui n'uti- 
lise que des divisions par 2. Nous 
allons donner les regies d'utilisation 
et les appliquer au meme exemple 
que precedemment. 
Regie : 

On divise par 2 le nombre N a conver- 
ts, puis les quotients successifs. On 
arrete la division lorsque le quotient 
est nul. Le nombre binaire est consti- 
tue des « restes » des divisions qui 
sont strictement interieurs.a 2. Le 
dernier reste represente le bit de 
poids fort. 
Exemple 1 : 
Convertir 97 (decimal) en binaire . 

ATTENTION : 

Le dernier reste represente te bit 

de poids le plus fort (b) (c) (d) (e) (f) 

done N = 1 1 1 

Nous obtenons le meme resultat que 

dans I'exemple 1. 

Exemple 2 : 

Convertir 356 (decimal) en binaire : 



97 = 1X(64)+1 x(32) + 0x(16)+0x(8) + 0x(4) + 0x(2)+1 x(1) 
97 = 1 X (2 s ) + 1 X (2 5 ) + X (2 4 ) + X (2 3 ) + 0X(2 a ) + 0x(2') + 1 X (2°) 




d'oii N - 1 100001 



quotients successifs 



17 


48 


2 


1 


08 


24 


L ° 


4 


/ " 



(8) 


bit de poids fait 


le 



M 



arret des divisions 

successives 

le quotient est nul. 



Exemple 1 



bil de poids le plus fort 
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1 JSUi 



ret des 
isions 
:ccessives 



bit de poids le plus eleve 



Exemple 2 

done : 

(356) - (1 1 1 00 1 00) B 
356 — 10 1 10 1 binaire 
Remarque ; 

Quand il existe une confusion possi- 
ble avec une autre base, on place le 
resultat entre parentheses et on indi- 
que la base 



avec d ou 10 en indice pour la base 
decimale 

avec b ou 2 en indice pour la base 

binaire 

ainsi on peut ecrire : 

(356)„= (1 1 00 1 00) b 
ou (356), = (1 1 1 0)s 



5. Conversion d'un nombre frac- 
tionnaire en binaire 

Dans ce qui precede, nous avons tou- 
jours considere que le nombre N a 
convertir etait entier. Nous allons 
donner la methode de conversion 
pour un nombre fractionnaire. 
Le procede est analogue a la conver- 
sion des nombres entiers. Cepen- 
dant, au lieu de diviser le nombre par 
2, on le multiplie par 2, en ne conser- 
vant que la partie fractionnaire. Le 
nombre binaire est constitue des 
reports successes. 
Traitons un exemple. Soit a convertir 
0,62 decimal en binaire : 

Reports 



0,62x2 = 1,24 


>-1 


0,2*4 X 2 = 6,48 


*0 






0,48x2 = 6,96 


^0 


0,96x2 = f, 92 

t r^ 


*1 



0.92x2 = 



N 



done (0,62)d - 0, 1 1 1 1 

6. Conversion d'un nombre entier 
+ partie fractionnaire 

Pour convertir en binaire un nombre 
entier avec une partie fractionnaire, 
on precede en deux etapes : 

a) convertir la partie entiere en 
binaire 

b) convertir la partie fractionnaire en 
binaire 

Exemple : 

Convertir 37,48 en binaire 

a) conversion de la partie entiere 37 




done (37) a = 10 10 1 



b) conversion de la partie fraction- 
naire : 0,48 
0,48 X 2 - 0,96 
0,96 X 2 = 1,92 
0,92 X 2 - 1,84 
0.84 X 2 = 1,68 
0,68 X 2 = 1,36 
done : (0,48) d = 0,01111 



ET(37,48) a =100101,01111 
7. Le code hexadecimal 

Dans un systeme logique, les nom- 
bres sont convertis en « binaire », 
puisque e'est le seul « langage » que 
peut «comprendre» la machine. 
Ceci implique que toutes les donnees 
a trailer, les nombres par exemple 
mais aussi les commandes, peuvent 
etre « identifies >» sans ambig.'i'te. 
Par exemple, dans une calculatrice, 
chaque louche sera codee en 
binaire. On affectera aux touches 
numeriques (0 a 9) les dix premiers 
codes binaires (0000 a 1001) puis les 
autres codes aux touches fonctions 
(addition, multiplication, etc.). 
Ainsi : 

a la touche 9 corresponds le code 
1 001 

a la touche 7 corresponds le code 
0111 

a la touche fonction « + » correspon- 
dra lecode 1 1 1 (13) d 
a la touche fonction « x » correspon- 
dra lecode 1 1 1 0(1 4) d 
Tres rapidement le nombre de codes 
differents pour identifier les « don- 
nees » et les « commandes » aug- 
mente, meme dans un systeme de 
complexite moyenne : le nombre de 
bits a utiliser augmente : d'oii une 
certaine difficulty de se rappeler 
(sans commettre d'erreur) les codes 
binaires. 

Le code hexadecimal est une solu- 
tion relativement aisee pour manipu- 
ier et reienir des codes. 
Exemples : 

6 D ou 5 F se retiennent mieux 
que 110 110 1 (6 D) H ou 
1 1 1 1 1 1 (5 F) H ! 
Ce probleme d'identification est cou- 
ramment resolu dans les systemes 
microprocesseurs (oil le nombre de 
code varie de 100 a plusieurs centai- 
nes) par I'emploi du code hexadeci- 
mal. 

a) Les symboles hexadecimaux 
Le mot a hexadecimal » nous indique 
qu'il s'agit d'un systeme de codage a 
base 16, e'est-a-dire avec 16 carac- 
teres, 

Les dix premiers symboles seront 
notes 0, 1, 2, ... 8, 9 et comme nous 
ne devons utiliser qu'un seul carac- 
tere, pour les six symboles suivants 
on utilise les six premieres lettres de 
I'alphabet : A, B, C, D, Eel F. 
Le tableau de la figure 156 donne la 
correspondance entre les 31 pre- 
miers nombres exprimes en decimal, 
binaire et hexadecimal. 



Decimal 


Binaire 


Hexad. 











2 


10 


2 


3 


11 


3 


4 


100 


4 


5 


101 


5 


6 


110 


6 


7 


111 


7 


8 


1000 


8 


9 


1001 


9 


10 


1010 


A 


11 


1011 


B 


12 


1100 


C 


13 


1101 


D 


14 


1110 


E 


15 


1111 


F 


16 


10000 


10 


17 


10001 


11 


18 


10010 


12 


19 


10011 


13 


20 


10100 


14 


21 


10101 


15 


22 


10110 


16 


23 


10111 


17 


24 


11000 


18 


25 


11001 


19 


26 


11010 


1A 


27 


11011 


1B 


28 


11100 


1C 


29 


11101 


1D 


30 


11110 


1E 


31 


11111 


1F 


Fig. 15G 


D'apres ce tableau, on voit immedia 


tement qu'une contusion peut se 


creer entre nombres exprimes en 


decimal et hexadecimal (et auss 


avec les nombres exprimes en 


binaire). 


Pour eviter cette confusion, on place 


le nombre entre parentheses et en 


indice la lettre h (pour hexadecima 


ou b (pour binaire) ou le chiffre 16 ou 


le chiffre 2. 


Ainsi : 


(19)d = {13)*ou(13),eOU 13 H 


(26), = (1A)»0U(1A)„0U 1AH 


Generalement on supprime les 


parentheses pour les nombres dec 


maux ainsi que I'indice d (ou 10). 


On rencontre parfois la lettre H 


(majuscule) accolee au code hexade 


cimal, pour indiquer qu'il s'agit d'une 


base 16et un point pour indiquer qu'i 


s'agit d'une base 10. 


Ainsi, on peut ecrire : 


19. = 19 = ,13 H 


ou 26 = 26 = 


1AH 



b) Conversion d'un nombre deci- 
mal en hexadecimal 

La premiere methode est' directe- 
ment derivee de la methode des divi- 
sions successives. Elle consiste a 
diviser le nombre et les quotients 
successifs par 16. Le code equiva- 
lent est constitue des « restes » de la 
division qui sont strictement infe- 
'rieurs a 16. La division s'arrete 
quand le dernier quotient est 0. Le 
dernier reste indique toujours le 
coefficient du poids le plus eleve. 
Exemple 1 : Soit a convertir 197 en 
hexadecimal. 



197 



16 



le quotient 
est nul, 
on arrete 
la division 



bit de poids faible 



12 constitue le premier bit 
de poids fort. 

'•', s'ecrit C en hexadecimal 
(tableau 156) 

Done t97 = (C5), e ou(C5) H ouC5H 

Exemple 2 : Soit a convertir 356 en 
hexadecimal. 



le quotient 
est nul, 
on arrete 

la division 



bit de poids faible 



bit de poids fort 



Done 356 = (1 64), s ou (1 64) H ou 1 64H 
Une deuxieme methode, qui donne 
un resultat identique consiste a pas- 
ser par I'etape « binaire ». Dans ce 
cas, on commence par exprimer le 
nombre a convertir en binaire, 
comme indique au paragraphe ll-4-a 
ou I l-4-b. Ensuite on le « decoupe » en 
tranches de quatre bits (en comman- 
gant par la droite) et Ton remplace 
chaque tranche par le caractere 
hexadecimal equivalent. 
Exemple : 

Reprenons 356 a convertir en hexa- 
decimal. 
Nous avons etabli (voir ll-4-b) que : 

356 = {1 1 1 001 0% 
— « decoupons » ce code en tran- 
ches de 4 bits 

356 110 1 1 0| 1 



— remplacons chaque tranche par 

son equivalent hexadecimal : 

& 1 — 1 (poids tort) 

110—6 

1 0—4 (poids taible) 

D'oii356 - (164) H ou 164 H 

Nous obtenons un resultat identique 

par cette methode que par la 

methode precedente. 

c) Conversion d'un nombre hexa- 
decimal en decimal 

Un nombre exprime en hexadecimal 
se convertit en decimal d'une 
maniere analogue a celle employee 
en binaire. 
Exemple 1 : 

Soit a convertir (1 AF) H en decimal. 
Ceci veut dire que : 
N = (1 AF) H 
- 1 x(16) 2 + Ax (16)' + Fx(16)° 
- 1 X256 + AX16 + FX1 
et en exprimant tous les nombres en 
decimal 

N - 1 x256+10x16 + 15x1 
N = 431 
donc(1 AF) H - 431 
Exemple 2 

Soit a convertir (30 AD) H en decimal. 

(30AD) H = 3x(16) 3 + 0x(16) J 

+ Ax(16) 1 + Dx(16)° 

= 3X4096 + 0+10X16 + 13X1 

= 12288 + 0+160+13 

(30AD) H = 12 461. 

d) Remarques 

Nous avons vu que pour convertir un 
nombre decimal en hexadecimal, on 
peut passer par I'etape « binaire » et 
ensuite «transcoder» le resultat 
binaire en hexadecimal en le decou- 
pant en « tranches » de quatre bits. 
Cette methode est en fait peu interes- 
sante. Cependant comme la recipro- 
que est vraie, il est tres aise d'utiliser 
la decomposition hexadecimale pour 
convertir un nombre decimal en 
binaire. 

On recherche d'abord ('equivalent 
hexadecimal par la methode des divi- 
sions successives, puis on remplace 
chaque caractere hexadecimal par le 
groupe de quatre bits binaires equi- 
valent. 

Cette methode presente I'avantage 
d'etre plus rapide et d'eviter des ris- 
ques d'erreurs de conversions. 
Exemple 1 : 
Soft a convertir 197 en binaire : 



a) Conversion en hexadimal 



37 l 12 I 


16 






5 I 12 f 









197 = (C5)„ 








j) Conversion 


hex 


adecimal 


e 


binaire 








= (11 01), 


= (13) 


o 




5 = (0 1 1) b 








d'oil 197 ={C5)„ = 

bxemple 2 : 

Soil a convertir 5293 


110 10 10 1 
en binaire : 



5293 = (21 D) H 



1 



D 



b)5293= {0 1 0.0001 .1 10 1), 
Nota : 

Comme dans le systeme decimal, les 
chiffres « nuls » les plus a gauche 
non precedents de 1 ne sont pas 
signiticatifs et 

5293 = (1 0001 1 1 1) b 
8. Le code octal : 

Le code OCTAL est un systeme de 
base 8. Alors que le systeme binaire 
est a base 2 et le systeme hexadeci- 
mal a base 16; la base du code 
OCTAL est composee de huit carac- 
teres qui sont notes : 0, 1 , 2, 3, 4, 5, 6 
et7. 

Tout ce qui a ete demontre pour le 
code 'hexa'decimal peut s'appliquer 
au code octal. La -conversion d'un 
nombre decimal en code de base 8, 
s'effectue en divisant le nombre et 
les quotients successifs par 8 (au lieu 
de 16) et en ne conservant que les 
restes de la division strictement infe- 
rieurs a 8. 

La conversion binaire-octal s'effec- 
tue en divisant le nombre binaire en 
tranches de trois (en commengant 
par la droite) et en substituant a cha- 
que groupe de trois bits le code octal 
equivalent, 
Exemple 1 : 
Convertir 108 en octal. 
10 



done 108 = (154) 8 



1+ 



Exemple 2 : 

Convertir (97) d ou (1 1 1)b en 

octal. 

On decompose le nombre binaire en 

tranches de trois bits. 

1 100 00 1 



1 



1 



donc(97) d = (141} a 
Verifions par la methode < 
sions successives : 
97 



17 



12 



donc(97) a = (141) B 

Nous donnons ci-apres le tableau 
d'equivalence entre les 32 premiers 
nombres decimaux, leur expression 
en code binaire, en code octal et en 
hexadecimal. 



Nombre 


Code 


Code 


Code 
hexa- 
decimal 


decimal 


binaire 


octa 





00000 


(0), 


(0)i. 


1 


00001 


(1). 


(1)» 


2 


00010 


(2k 


(2),s 


3 


0001 1 


(3), 


(3)., 


4 


00100 


(4), 


(4)» 


5 


00101 


(b|. 


(b),. 


6 


00110 


(6), 


(6),« 


7 


00111 


(/)» 


(7)« 


8 


01000 


(10), 


(8),» 


9 


01001 


(111, 


(9)„ 


10 


01010 


1121, 


(A),a 


11 


01011 


(131, 


(B)« 


12 


01100 


(14), 


(C),„ 


13 


01101 


(1b), 


(D)i, 


14 


01110 


(16), 


(§,, 


15 


01111 


(1/), 


(F>18 


16 


10000 


(20), 


(10),, 


17 


10001 


(21), 


(11),. 


18 


10010 


(22I, 


(12)™ 


19 


10011 


(23I, 


(13),, 


20 


10100 


(24), 


(14),, 


21 


10101 


(2b), 


(15),, 


22 


10110 


(26), 


(16),, 


23 


10111 


(2/), 


(17),, 


24 


11000 


(30). 


(18),, 


25 


11001 


(31), 


(19),, 


26 


11010 


(32), 


(1A)„ 


27 


11011 


I33), 


(18),, 


28 


11100 


I34), 


(1C)„ 


29 


11101 


13b), 


(1D)„ 


30 


11110 


(36), 


(1E)„ 


31 


11111 


an. 


(1F)„ 


32 




(4U), 


(20),, 



III. CODEUR ET DECODEUR 



1. Definition 

Un codeur est un dispositif qui per- 
met de convertir une grandeur physi- 
que en un signal electrique (codeur 
analogique) ou en une expression (ou 
mot) binaire (codeur numerique). 
Dans tous les cas, il existe une cor- 
respondance biunivoque entre le 
code obtenu et la grandeur physique. 
Le decodeur est un dispositif qui rea- 
lise loperation inverse. 
Par exemple, le microphone et 
I'ecouteur d'un combine telephoni- 
que jouent le rale de codeur et deco- 



rupteurs ou dix touches, numerotees 
de a 9 (figure 1 58} et quatre sorties 
notees a, b, c, et d que nous avons 
materialisees par quatre voyants. Un 
voyant « eteint » signifie un niveau 
bas, tandis qu'un voyant « allume » 
signifie un niveau haut, c'est-a-dire 
it 1 » logique. 

Dans un tel circuit, lorsqu'une ligne 
est sensibilisee (touche enfoncee), il 
apparait en sortie la valeur binaire 
sur les quatre voyants. 
Par exemple, en appuyant sur la tou- 
che 7, en sortie, les lampes « a », 
a b », « c >», doivent s'allumer tandis 
que «d » reste eteinte 

[7 = (0 1 1 1) 2 ] 



+ 5V 




Circuit codeur 

decimal — binaire 



Fig. 158 

deur analogique. 

Un convertisseur analogique-digital 

transforme une tension analogique 

en une expression binaire. 

Dans I'etude qui va suivre, nous envi- 

sageons des dispositifs permettant 

de coder en binaire des nombres de 

a 9 ou de decoder des groupes de- 

quatre bits. 

Les circuits codeurs font appel a la 

logique combinatoire et sont genera- 

lement realises a I'aide de la fonction 

OU. Par contre, les decodeurs font 

appel a des fonctions ET. 

2. Codeur decimal-binaire : 

Le circuit codeur decimal-binaire que 

nous allons etudier permet d'expri- 

mer les dix premiers chiffres (0 a 9) 

en leur equivalent binaire. 

Le dispositif comporte done dix inter- 



Etablissons la table de verite de ce 
codeur qui nous permettra de reali- 
ser le circuit. 



N° 

Touche 


Lampe 
« a » 


Lampe 
«b» 


Lampe 
■< c » 


Lampe 
«d» 

















1 


1 











2 





1 








3 


1 


1 








4 








1 





5 


1 





1 





6 





1 


1 





7 


1 


1 


1 





8 











1 


9 


1 








1 



D'apres la table de verite, nous pou- 
vons en deduire : 

— que la lampe « a a sera allumee ou 
la sorlie « a » sera au niveau 1 quand 
I'entree 1 OU 3 OU 5 OU 7 OU 9 est 
sensibilisee, on ecrit done : 

a-1 +3 + 5 + 7 + 9 

— que la lampe « b » sera allumee ou 
la sortie « b » sera au niveau 1 quand 
I'entree 2 OU 3 OU 6 OU 7 est sensi- 
bilisee, on ecrit done : 

b = 2 + 3 + 6 + 7 

— que la lampe « c » sera allumee ou 
la sortie « c » sera au niveau 1 quand 
I'entree 4 OU 5 OU 6 OU 7 est sensi- 
bilisee, on ecrit done : 

c-4 + 5 + 6 + 7 

— et enfin la lampe «d» sera allu- 
mee ou la sortie « d » sera au niveau 
1 quand I'entree 8 OU 9 est sensibili- 
see. 

On obtient ainsi le schema donne par 
la figure 160. 



IB>- 



^y 



3. Realisation pratique : 
Pour realiser le codage d'un clavier, 
qn_peut utiliser des tonctions OU (ou 
OU) integrees comme I'indique la 
figure 160. Bien souvent on utilise 
des fonctions OU a diode en adoptant 
la disposition matricielle comme 
I'indique la figure 161. 
La matrice est constitute de dix 
lignes horizontales reliees chacune a 
I'une des dix touches et de quatre 
colonnes qui sont reliees chacune a 
I'un des quatre voyants a, b, c, ou d 
(les sorties). 



+ 5 V 


! 

V- 


) 12 


13 


14 
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Fig. TBI 

Lorsqu'une touche est enfoncee, elle 
relie la ligne correspondante au 
+ 5 V. Si une diode est placee entre 
ligne et colonne, le courant circule 
dans la ligne et le voyant correspon- 
dant s'illumine. Si il n'y a pas de 
diode, le courant ne passe pas dans 
la colonne et le voyant reste eteint. 
Sur la figure 161, la touche « 5» est 
enfoncee ; le courant circule dans les 
colonnes (1) et (3) el les voyants « a » 
et « c » s'illuminent, par contre les 
voyants « b » et « d » restent eteints. 

4. Decodeur binaire • decimal : 
Ge type de circuit realise I'operation 



inverse, n comprend quatre entrees, 
permettant de decoder 2" - 16com- 
binaisons. Dans un decodeur deci- 
mal, on ne conservera que dix sorties 
(0 a 9) ; les autres combinaisons 
n'etant pas utilisees. 
La realisation pratique est simplifiee 
en utilisant d'une part les quatre 
entrees vraies A, B, C et D du code 
binaire et les quatre valeurs comple- 
mentaires d'autre part Ces dernieres 
seront notees A, B, C et D. 
La table de verite de la figure 162 
indique un codeur a quatre bits dans 
lequel les 16 combinaisons sont 
decodees. 





A 


B 


C 


D 


Sortie 

















Po = A . B . C . D 















Pi = A . B . C . T5 














Pj = A . B . C . TJ 


3 












P 3 = A . B . C . C 








1 





P. = A B . C . D 


5 






1 





P s = A . B . C . D 













P B = A . B . C . D 








1 





P, = A . B . C . D 


n 











P, = A . B . C . D 













P, = A . B . C . 


10 











P,„ = A. B.C. D 













P„ = A. B.C . D 


1? 








1 




P I8 = A . B . C . D 


13 







1 




P, 3 = A . B . C . D 


14 







1 




P„ = A . B . C . D 


15 






1 




P,s = A . B . C . D 



Fig. 162 

Dans le cas ou il s'agit d'un codeur 
binaire-decimal, les combinaisons 
strictement superieures a (1 1)t, 
ou (9)„ (c'est-a-dire de 10 a 15) sont 
des conditions interdites, que Ton fait 
figurer dans une table de Karnaugh 
avec le symbole X. Ce qui signifie que 
la case peut contenir soit un « » soit 
un « 1 ». On obtient ainsi un systeme 
simplified 

Nous indiquons (tig. 163) lesdiagram- 
mes de Karnaugh pour deux valeurs 
Pa et Pg en laissant le soin au lecteur 
de retrouver les equations pour les 
autres sorties. 

La lecture des differents diagrammes 
de Karnaugh donne : 
P = ABQLT p 5 = ABC 
P, = ABCD P 6 = ABC 
P z = ABC P 7 - ABC 

P 3 = ABC P 8 = AD 

P„ = ABC P 9 = AD 



Le schema du decodeur est donne 
par la figure 164. 
4. Decodeurs 4 bits : 

Nous donnons dans la figure 165 dif- 
ferentes manieres de realiser un 
decodeur 4 bits. 

La figure 165 represents la configura- 
tion « en arbre ». On realise tout 
d'abord les termes correspondant 
aux deux variables C et D. Ceux-ci 
sont ensuite associes par groupes de 
deux au terme B et enfin chaque 
terme est associe a la variable A. Le 
nombre de ET (a deux entrees) est de 
28 circuits, soit sept boftiers. 
Une autre realisation possible d'un 
decodeur 4 bits est la « configuration 
equilibree ». Dans ce type de configu- 



\ab 
cd\ 


00 


10 


11 


01 


00 










10 


1 








11 


X 


X 


X 


X 


01 






X 


X 




p 


= ABC 




\ab 
oo\ 


00 


10 


11 


01 


00 










10 










11 


X 


X 


X 


X 


01 




1 


X 


X 





ration (figure 166), on diminue le 
nombre de circuits ET. Les variables 
d'entree sont associees deux a deux, 
de la manlere suivante : 



= (ABXCD) 


P. 


= (AB)(CD) 


= (AB)(CD) 


H» 


= (ABXCD) 


= (ABXCD) 


Pre 


= (AB)(CD) 


= (ABVCD) 
= (AS(CD) 


Hn 


= (ABXCD) 


Pi! 


= (AB)(CD) 


= (AB)(CD) 


hi 


= (AB)(CD) 


= (AB)(CD) 


Pi< 


= (AB)(CD) 


= (AB)(CD) 


Pis 


= (AB)(CD) 



Laligure 166 represents la configura- 
tion equilibree. Nous n'utilisons dans 
ce cas que 24 circuits ET (a deux 
entrees), soit six circuits. 
Le decodeur equilibre represente la 
solution la plus economique dans le 
cas ou toutes les sorties sont utili- 
sees. 



Apres avoir montr6 comment 
«introduire» des informations sous 
forme binaire dans un systeme 
logique, nous serons en mesure 
d'Studier comment elles peuvent 
etre traitees. 

Nous aborderons dans le nume'ro 
de Led-Micro suivant, les opera- 
tions arithme'tiques telles que 
I'addition et la soustraction. 
Auparavant nous vous proposons 
quelques exercices de conversion 
pour vous permettre de verifier si 
vous avez bien assimil§ ces nou- 
velles donn&es, tres importantes. 



EXERCICES 
D'ENTRAINEMENT 


Exercice 1 : 






Converter les nombres binaires 
vants en decimal : 


sui- 


1. 1001 


4.11110111 




2. 101101 


5. 11001101 




3. 110010 


6. 1001001101 




Exercice 2 : 






Convertir les 
vants en bina 


nombres decimaux 
re : 


sui- 


1. 15 


4.73 




2.31 


5. 128 




3. 109 


6. 201 




Exercice 3 : 






Convertir les nombres fractionnaires 
suivants : 



1)(nombres fraction^ en (nombres 

fraction),) 

0,001 

0,100 

0,10101 

10,11 

1010,0101 



2) (nombres fraction),, en (nombres 

fractionnairesJt, 

0,63 

0,001 

0,19 

12,50 

2,047 



Exercice 4 : 

Convertir les nombres suivants en 

hexadecimal : 

1. 103 4.4.132 

2.512 5-6.761 

3, 1 024 6.5.733 



CORRIGE DES EXERCICES 
DU NUMERO 4 



Exercice 1 

La fonction OU exclusif est : 

S = AB + AB 
On peut simplifier le circuit en utili- 
sant la fonction OU cable ; dans ce 
cas ii faut utiliser des circuits logi- 
ques dont la sortie est un collecteur 
ouvert (par exemple le 7409). 
On obtieni ainsi : 
Exercice 2 : 

La fonction S est une somme de tou- 
tes les combinaires d'au moins trois 
variables a « 1 ». En effet, si E,, E 5 et 
E 3 sont a 1 (3 parmi 5), S - 1 quel 
que soil I'etat de E a et de E 5 . Ainsi, on 
peut ecrire que : 

S = E! . E 2 .E 3 + E, . E 2 .E< 
+ E, .E 2 .E 5 + E, ,E 3 .E 4 + E, .E a .E 5 

+ Ei . E 4 . E 5 
+ E 2 . E 3 . E< + E 2 . E 3 . E s 

+ E 2 . E„ . E 5 



+ E 3 



.Es 



Si nous conservions cette equation 
sous cette forme, il faudrait utiliser 
10 ET a trois entrees (3 1/3 7410) et 
un OU a 10 entrees. 
On peut simplifier le circuit par exem- 
ple de la maniere suivante : 

S = (E, + E 2 )(E 3 + E 1 )E 6 
+ E, .E Z [(E 3 +E,)+E 5 ] 
+ E 3 .E 4 [(E 1 +E 2 ) + E S ] 
Le schema propose utilise : 
4 OU 2 entrees 1 circuit 7432 
2 ET 2 entrees 1 circuit (2 dispo- 
nibles) 7402 

2 ET 2 entrees 1 circuit (2 dispo- 
nibjes) 7408 

2 ET 3 entrees 1 circuit ( 1 dispo- 
nible) 7410 

4 circuits 
Cette solution n'est pas unique. 

Philippe Duquesne 





La plongee sous-marine est un 
sport passionnant, surtout quand 
I s'agit de retrouver, au fond de 



la mer, des tresors enfouis dans 



le sable ou quelque part dans 
un relief sous-marin tourmente. 



Sport passionnant, mais comportant 
aussi certains risques, certains dan- 
gers. Le plongeur craint surtout les 
requins et il doit savoir s'en defendre. 
Non seulement, il doit faire vite, repe- 
rer ies epaves et les tresors au fond 
de la mer, mais il doit en meme 
temps regarder sans cesse autour de 
lui, il doit porter une arme sous- 
marine et tirer (en visant juste) sur les 
requins se rapprochant dangereuse- 
menl de lui. Passion, sport, sus- 
pense, tresors partages en equipe 
avec les autres plongeurs, recom- 
pense offerte au meilleur des plon- 
geurs de r equipe. C'est dans cet uni- 
vers que va etre transpose le lecteur, 
grace au programme de jeu decrit 
ici : le plongeur. 



COMMENT JOUER 



AU « PLONGEUR » 



Ce programme de jeu est d'origine 
japonaise. II a ete elabore par Harumi 
Takahashi, une etudiante de 15ans, 
passionnee par les ordinateurs et la 
creation de programmes de jeux. Elle 
a alnsi congu en moins d'un mois, 
pres d'une trentaine de programmes 
de jeux (nous en avons deja decrit 
deux dans notre revue Led). Le pro- 
gramme a ete etabli en Basic pour 
les mini-ordinateurs NEC des series 
PC-8001 et derives, les plus repandus 
au Japon, mais de toute evidence dis- 
ponibles en Europe et en France. Les 
inities pourront au besoin transfor- 
mer le programme pour I'adapter a 
d'autres ordinateurs, le convertir en 



LE PLONGEUR 




noir et blanc (car il est en couleurs) et 
nous serons heureux de publier dans 
ces pages les transformations les 
plus originales. 

En appuyant sur la louche RUN, 
I'ecran doit afficher le graphique de 
la figure 1 . En haul de I'ecran figurent 
horizontalement le score et le titre 
(Diver). Au-dessous, la surface de la 
mer est representee (en bleu clair). 
Au milieu de celle-ci flotte le bateau 
servant a la plongee sous-marine. II 
est jaune, avec une cheminee bleue. 
Sous le bateau, une corde (en blanc) 
est reliee au plongeur. Le plongeur 
est represents sommairement avec 
ses lunettes de plongee. Son bras 
gauche (ou droit) tient une arme 
sous-marine : lance-harpons. 
Le bas (en vert) represente le relief 
sous-marin. Au centre, dans le relief 
du fond marin, quatre petits carres 
sont represented en jaune. Ce sent 
les tresors, parfois enfouis ou recou- 
verts de sable. De part et d'autre du 
plongeur, on peut voir des requins. Le 
jeu est simple. Tout en descendant 
rapidement au fond de la mer, il faut 
surveiller I'approche des requins, 



viser et tirer sur ceux-ci si neces- 
saire, et enfin prendre possession du 
tresor enfoui. Le plongeur doit en pre- 
mier lieu retirer le sable qui recouvre 
le tresor ; pour cela il doit descendre 
jusqu'a ce qu'il touche le fond. II 
pourra alors retirer le sable peu a 
peu. Mais attention, le sable trans- 
pose va ralentir quelque peu les 
mouvements du plongeur. Le pro- 
gramme va par ailleurs permettre au 
plongeur de piocher dans le sol auto- 
matiquement des qu'il atteindra le 
fond. Chaque chargement de sable 
doit etre remonte jusqu'au bateau, le 
plongeur devant faire le va et vient 
jusqu'au degagement complet du tre- 
sor. Bien entendu, remonter du sable 
ne fait en rien monter le score affiche 
en haul. 

Apres quatre va-et-vient successifs 
effectues sans ennuis, le plongeur 
finit par degager entierement le tre- 
sor. On obtient alors sur I'ecran ce 
que Ton peut voir sur la figure 2. II 
faut absolument arriver a degager le 
tresor si I'on veut s'en emparer. 
Quand II pourra s'en emparer, le 
lourd chargement a remonter 




Fig. 3 



Le requin est touche 



jusqu'au bateau va ralentir conside- 
rablement ses mouvements. Si, par 
chance, il arrive a remonter le tresor 
jusqu'au bateau, le score affichera 
une recompense de $ 500 par coffre 
remonte a la surface. S'il peut remon- 
ter les quatre coffres, le score affi- 
chera le maximum et il obtiendra une 
recompense supplemental (bonus). 
S'il arrive jusqu'a ce stade, le jeu 
sera termine et I'ecran affichera 
« Game Over ». 

Tout cela serait bien facile si le plon- 
geur n'etait gene par la presence des 
requins qui le guettent durant ses 
plongees et remontees. S'il vlent a 
toucher la face avant du requin, il se 
fera devorer et il aura perdu (Game 
Over). II pourra par contre venir en 
contact avec d'autres parties du 
requin (dos, ailerons, queue) sans 
danger. 

Fort heureusement, son arme va lui 
permettre de tirer sur les requins 
pour se defendre. Les requins se 



deplacent de gauche a droite ou 
tnversement. Le plongeur peut, s'il 
veut attaquer un requin, monter ou 
descendre (cles 5 ou 2, 5 pour mon- 
ter, 2 pour descendre) ou encore 
orienter son arme vers la gauche ou 
vers la droite {cle 1 vers la gauche, 
cle 3 vers la droite), comme sur la 
figure 3. Pour tirer, il devra appuyer 
sur la barre d'espace (Space Key) en 
visant juste. Ce qui ne sera pas tres 
facile, les requins etant rapides. De 
plus, il faut viser t'aileron superieur 
pour avoir raison du requin. Viser ail- 
leurs ne le rendrait que plus violent ! 
Si le plongeur reussit a- tirer un 
requin, le score affichera chaque fois 
une recompense de $ 10. 
Tout cela paraft assez facile, mais le 
programme est tel que le jeu a ete 
rendu bien plus difficile qu'on ne le 
croit. Meme Harumi Takahashi, qui a 
congu le programme n'a pu gagner et 
obtenir le score maximum que trois 
ou quatre fois sur cent jeux. A vous 



de jouer. Et attention aux dents de la 
mer Jean Hiraga 



Codages prlnclpaux 


C 


Vitesse de deplacement 
du requin 


D 


Nbre de descentes 
au fond de la mer 


D1(l) 


Plonqeur oriente a qauche 


D2(l) 


Plonqeur oriente a droite 


F 


Deplacement du harpon 


l,J,T 


Loop 


P 


Peek 


S 


Score 


X 


Emplacement harpon 
(16 bits) 


Y 


Position Y du plonqeur 


V 


Orientation du plonqeur 


X1(l) 


Position X du requin 


Y1(l) 


Position Y du requin 


V1(l) Deplacement du requin 



Detail du programme 



10-190 Routine ce oeout 
200-770 Compos Urn graphiqje 

790 Pour I = a 5030 
810-630 Key Scan 

840 Space Key (position) 
880 Ce ui.-i a et6 pcthfj 

(oui = 1) 
890 Aponye (non=900-950) 
(oui = 2) 
900-950 Appa' lion Dicnge^r 
1000-1020 Contact [ilo-:j-:ur '-jqu i 
1060 Pour 1=1 a 2 
1070 Requin louche (oji = 3} 
(non = l090-nOQ) 
1090-1100 ReJour des arrivSe 

en butee 
1110-1130 Plongeurattaque' 

'{oui=4) (non = 122Q) 



'870- 1 
1 

2120-2 



:0 Next I -* (1060) 
■0 Next T -* 4 (790) 
>0 Aflichage score (1) 
Les 4 coffres peches 

(oui = 5) (non = 1640) 
Retour 
Si D 4 peche trrisor 

sinen sable a retirer 
Retour 
Apparition 

nouveau requin 
Affichage score 
Retour 
Routine fin de jeu (4) 

- GOTO 2030 
Addition score 
Routine jeu gagne 
GOTO 170 



^Q3Ai 4H2020i 4H909e~| 

ivii.-r.,.,i. ii.-n,,j. : oA'?e ■* i 



__]■ 



51THEN L 



'.CHBt'Pt '<>0 THEN 2120 







L'.Q ■.:■.:■-■■•. 
















^pq : "iY-o 


-4HF302) 1100 


1201/2 




(,90 Vl=<< 


4HF3021 * 


20 












710 LOCATE 








780 ; " " 








SI ID SEEP 1 


Ibeep a 






B20 NEXT 








630 .LINE ( 








B5Q V1UW 


T(HNB(1''*10H 


,' 1 - 


au requin 


86Q IF UK I 


-1 THEN (111 














38 D LOCATE 


,0 :PHINTU5II> 


G '#«#* 


.s 



LOCATE 2.5 
2030 LOCATE 3,1 



2110 






213Q 


for 1=0 to ica 




2150 


FOR J=0 TO 10 




2160 


NEXT 




2170 


LOCATE RNOrln 




?1:-u 


srivrr 


T "■" 


2210 


NEXT 






COLOR 7 




224 


LOCATE 4,7 (PHI 










2270 

■:.-:■ so 


:;:;:::::: G9TC 


NT lit ,-JJ. 4-L. J-l_. 1_ 


-030 








230D 


REM FORESIGHT PLANNING SECTION™ 



► 



Conservez ce programme 

Nos deux cours «d'electronique digitale» et «de programmation» s'adressent aux debutants. 

Mais Led Micro est lu par des personnes ayant deja une certaine pratique et qui ne sauraient se 
contenter de taper les «PRINT BOMJOUR» ou de lire I'expose des differences entre le ; et la , 
dans le PRINT (un des sujets du pro-chain cours de programmation n° 6), 

A I'intention de ces Aleves de 2e ann6e, nous allons (a partir du n° 6) ouvrir une rubrique qui 
s'intitulera pour commencer «Depiautons le plongeur». 

Dans cette rubrique nous partirons d'un programme complet -assez elabore- {dans le cas pre- 
sent, ce programme «le plongeur») afin d'en tirer divers enseignements. 
Nous examinerons : 

— la structure de ce programme 

— sa presentation generale 

— certains de ses sous/programmes 

Nous rechercherons les particularity du BASIC dans lequel il est 6crit -pour vous aider a le 
transcrire sur votre ordinateur.- 

Lorsque nous aurons fini de «d6piauter le plongeur» nous depiauterons d'autres programmes 
complets. C'est en copiant les programmes des Maitres du BASIC et de I'assembleur que nous 
apprendrons a rediger des programmes complexes -puis, peut-etre a les depasser- car il arrive 
toujours que I'eleve depasse le Maitre : c'est la loi du progres. 




TANDY 




Deux nouveautes dans 
gamme a usage domestique : 
le M 10 et I'imprimantegraphi- 
que. 

Le M10 esl un micro destine a 
I' initiation, frere jumeau de 
I'Alice de Matra et construit a 
Colmar. II possede un gra- 
phisme en neuf couleurs, II est 
dote d'une interlace RS232 
pour la connection de 
modems et d'imprimantes, de 
I'equipement necessaire a la 
connection avec un televiseur 
Secam. II est livre avec un 



manuel en francais et une 
carte de references des ins- 
tructions Basic. Cet interpre- 
ter a ete developpe par 
Microsoft. Le MC est vendu 
environ 1 200 F. 
L'imprlmante graphique TP10 
imprime les graphiques appa- 
raissant a I'ecran et les cara- 
ceres alphanumeriques. Elle 
possede une fonction repeti- 
tion facilitant la programma- 
tion graphique, une interface 
serie compatible avec les ordi- 
nateurs couleurs. Elle vaut 
900 F. 




VISA POUR ORIC 



Les Editions Soracom vien- 
nent de publier ce petit livre 
qui donne les bases de la pro- 
grammation supposees acqui- 
ses par le lecteur, mais des 
astuces permettent a I'ulilisa- 
teur d'Oric de tirer le meilleur 
parli de sa machine. II n'a pas 
la pretention d'etre exhaustit 
mais de donner des « trues » 
bien utiles. Son prix est modi- 
gue : 40 F. 





ALICE 



Rien qu'a le voir on a envie.de 
I'utlliser. Sa couleur rouge est 
tonique. Son nom fait rever 
aux pays des merveilles de 
1'informatique. C'est une 
machine d' initiation dotee 
d'un manuel qui permet a I'uti- 
lisateur d'apprendre seul la 
programmation. 
Branche sur la television 



Secam par une prise Peritel, 
Alice dispose d'effets sono- 
res, de neut couleurs simulta- 
nees sur I'ecran d'un Basic 
Microsoft, de 4 K de memoire 
de connection lecteur/' 
enregistreur de cassettes et 
imprimantes, d'un clavier 
Azerty a touches mecaniques. 
Son orix ; 1 200 F environ. 



SINCLAIR 




Le ZX Microdrive base sur un 
circuit integre special deve- 
loppe par Sinclair. II dispose 
d'une capacite de stockage 
minimum de 85 K sur une cas- 
sette magnetique. Microdrive 
est controlee par I'interface 
ZX 1 multifonctions qui permet 
de relier jusqu'a huit lecteurs 
de cassettes Microdrive en 
donnant une puissance totale 
de 608 K. L'interface ZX 1 
comprend egalement l'inter- 



face RS232 permettant au 
spectrum d'etre raccorde a 
d'autres ordinateurs et perl- 
pheriques et a un reseau local 
reliant Jusqu'a 64 postes de 
travail. L'interface ZX 1 elargit 
le Basic Sinclair en lui donnant 
des facilites de manipulation 
de fichiers et de communica- 
tion. Le Basic est utilise 
comme logiciel de program- 
mation, mais aussi comme 
systeme d'exploitation. 



PAP DE TOSHIBA 



On peut I'appeler Papillon ou 

"professional and personal". 
C'est a la fors un micro per- 
sonnel et professionnel qui. 
dans sa version de base, est 
un concurrent direct de 
I 1 Apple II. Mais c'est un 16 bits 
qui vaut moins de 20 000 F. II 
utilise MS/DOS et GW Basic 
de Microsoft. II a 192 K de 
memoire et un floppy de 1 
Mega. Cette machine, par son 
systeme d'exploitation, peut 
disposer d'une enorme biblio- 
theque de programmes. Cer- 
les, en usage domestique, elle 
est un peu onereuse mais si 
elle entre dans le cadre d'une 
utilisation a la maison et au 



travail (elle repond bien aux 
besoins d'un commergant, 
d'un medecin ou d'un avocal), 
elle ne I'esl plus. 




HEWLETT-PACKARD 




SPECTRAVIDEO SV318 



Le HP-41CX comporte toutes 
les fonctions du HP-41CV aux- 
quelles ont ele integrees cel- 
les du module horloge, du 
module d'extension de 
fonctions/memoire, un editeur 
de fichiers de textes el vingl 
nouvelles commandes. La 
capacite de memoire interne 
est de plus de 3 1 00 oclets. Le 
module horloge integre per- 
me.t d'uliliser le HP-41CX 
comme controleur de syste- 
mes bases sur le temps, 
comme alarme, aide- 



nsion 



foncli 



C'est un micro d'iniliation et 
de jeux, bati autour d'un 
microprocesseur Z80. II dis- 
pose de 32 K RAM extensibles 
a 96 K, Au moyen d'un boTtier 
d'exlension on peut iui raccor- 
der jusqu'a quinze peripheri- 
ques dont sept simultane- 
ment. Autre caracteristique a 
signaler: il est conforme au 
nouveau standard MSY resul- 
tant d'un accord passe entre 
Microsoft el Spectravideo et 



14 const ructeurs japonais 
parmi les plus connus comme 
Sanyo, Sony. Le SV 318 
compatible au moyen d'un 
interlace aux jeux Colecovi- 
sion. Ses applications sont 
tres variees, elles vont des 
jeux aux applications familia- 
les et a la petite gestion car il a 
acces direct aux programmes 
CP/M. II est commercialise par 



Valric-Lf 



irene 



3 000 F [unit6 centrale). 




SKS 2500 



Ce portable baptise Micro- 
Mobile a ete une des revela- 
tions du dernier Sicob. II dis- 
pose d'une memoire ROM de 
64 K, d'un ecran monochrome 
de 9", de deux unites de lec- 
teurs de disquettes de 560 Ko 
chacune, d'un clavier Azerty 
accentue, d'une interface 
RS232, d'une prise modem. II 
est livre avec CP/M2R Mer- 



cure, M-Basic et sept logiciels 
Mercure couvrant I'ensembl 
des utilisations les plus repan- 
dues comme la comptabtlite, 
la" facturation, la paye, un cai- 
que, un traitement de texte. 
Celte machine a usage profes- 
sionnel esf commercialisee 
moins de 30 000 F HT avec 
une journee de formation 
comprise. 



memoire, calendrier. comp- 
teur ou chronometre. Le 
HP-41CX peul gerer de nom- 
breux peripheriques par 
I'intermediaire d'interfaces 
(HP-IL), une interface serie 
concue pour les systemes 
d'entree de gamme fonction- 
nant sur batlerie. Le module 



s/ 



memoire possede 868 octets 
supplementaires, des fonc- 
tions etendues, la version pro- 
grammable de cerlaines fonc- 
tions du HP 41. 




CANON X07 




II est minuscule, pas plus gros 
qu'un livre formal de poche. 

C'esl un micro personnel ideal 
car il esl dote de tres nom- 
breux peripheriques : Impri- 
mante graphique quatre cou- 
leurs, coupleur optique. impri- 
manle thermique, interface 
RS232C el cartes memoires 
RAM. Les cartes de pro- 



ont la taille d'une 
carte de credit. II suffit de les 
inserer dans le X07 pour qu'il 
puisse etre utilise immediate- 
merit, Plus besoin de program- 
mes. II peut etre egalement 
connecte a un magnetocas- 
sette et a une machine a 
ecran. II utilise le Basic Micro- 
soft. II fonctionne sur piles ou 
secteur et ne pese que 480 g. 



LYNX 



Cette marque propose 
aujou'rd'ui une gamme de trois 
modeles : 48 K, 96 K et 128 K. 

Le 96 K est conslruit autour 
d'un Z80. II est dote d'un 
ecran huit couleurs haute defi- 
nition. On peut lui adjoinqre un 
« light pan » permettant un 
mode conversationnel avec le 
micro-ordinateur. Une sortie 



cassette permet la connection 
d'un magnetophone. A partir 
du bus d'extension, il esl pos- 
sible de connecter un lecteur 
de disquelte Lynx. 
La version 128 K esl a usage 
professionnel. Quant au 48 K 
c'est une bonne machine de 
depart qui, de plus, peut evo- 
luer avec les besoin de I'ulili- 
sateur. 




SHARP 



PC 5000, un portable 16 bits 
construit autour d'un micro- 
processeur B088. Affichage a 
cristaux liquides : huit lignes 
de 80 caracteres. Interfaces : 
RS232C, controleur de cas- 
sette audio, interface de bus 



externe. En option : Impri- 
mante thermique, mini-unite 
de disque souple. Ce micro 
sera disponible en France 
dans le courant du premier tri- 
mestre 1984. 




KAYPRO 




Emmener sa machine partout, 
un reve il y a quelques mois 
encore. Plus aujourd'hui. Seu- 
lement, les portables sont 
d'un prix relativement eleve. 
La marque americaine Kaypro 
reussit a proposer un portable 
a moins de 14 000 F (HT bien 
sur). Cetle machine, le Kaypro 



II, dispose d'un clavier Azerty, 
d'un ecran vert (24 lignes 180 
colonnes). et dans son prix 
sont inclus cinq logiciels dont 
Wordstar en frangais, plus 
CP/M.2,2 et M-Basic. II est 
equipe de deux unites de dis- 
quettes 5" 1/4 de 200 KO cha- 
cune. Et il ne pese que 12 kg. 



APPLE 

Traceur couleur 410 pour 
Apple II el Apple III, permet- 
tant de produire des tableaux 
et graphiques sur papier ou 
transparent. II est compatible 
avec. Business Graphics et la 
plupart des logiciels multi- 



couleurs de I'Apple- II et 
I'Apple III. Sa surface de tra- 
cage variable el ses guide- 
.papier ajustables oflrent une 
large gamme de supports. 
jusqu'au lormal A3 ("29,7 err. 
X 42 cm). 




ACCO 

Pour garder un ecran nel et 
anlistatique, ce kit de net- 
toyage compose d'un vapori- 
sateur de 100 ml de liquide 
antistatique et de quinze chif- 



fons speciaux. Peu encom- 
brant, ce kit de nelloyage esl 

facile a ranger. Un entretien 
regulier avec ce kit dimii 

les phenomenes antistatiques. 




.WW 




Un espace 

unique 

en France ^ESSSiEe. 



Un univers 
dune aulre 
dimension 



entierement consacre a la hi-fi, la video, 
I'electroniwie, la sono el le light-show. 

,clir.,.. LilrajinniLviHiinninnque en HIFIet en VIDEO: environ ?«i in, in; 
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BON DE COMMANDE 

Pour completer votre collection 
de LED-MICRO (voir page 6) 

a adresser aux EDITIONS FREQUENCES 
service abonnements 

1 , boulevard Ney - 75018 PARIS 



'3D ..,n'4D 
es correspondanl aux 

Je vous fais parvenir ci-joint le montant 
de F par CCP □ 

par cheque bancaire □ 

par mandat G 
frais de port compris 
En tout : 17 F par numSro commands. 

Mon nom : 

Mon adresse : 



■^ 



INDEX DES ANNONCEURS 



Acer p. 4 

Casio p. 9 

Innelec p. 66-67 

'pig P. 3 

Leyco p. 1 



Cibot p. 68 

Sybex p. 63 

Video Technoiogie p. 2 

Vismo p. 8 

VTR p. 65 



BULLETIN D'ABONNEMENT 



a adresser accompagne du reglement a I'ordre des Editions Frequences, service abonnement Led-Micro : 
1, boulevard Ney, 75018 Paris ■ Penseignements : tel. (1) 238.80.37 

Nom : Prenom : 

N° : Rue : 

Ville : Code postal 

cheque bancaire D Mandat Zl 



Mode de paiement : CCP □ 
Je d6sire m'abonner a : 



• 10 numeros de Led-Micro seul D Prix : 135 F 

• 10 numeros de Led-Micro + 10 numeros de Led □ Prix : 250 F 

(Veulllez pr^ciser k parlir de quel numero ou mois vous (tesirez vous abonner) 



PETITES ANNONCES GRATUITES 



001 - Recherche contact possesseur VIC 20 pour 
adapter programmes sur 64. D. BREARD : 
005.29.86. 



002 ■ Rech. occ. DRAGON 32 + eventuellement 
moniteur et unite disquette. Tel (soir) : 604.43.81. 

003 - Cherche personnes interessees par etude en 
langage assembleur (Z80) de I'informatisation d'un 
grand reseau de trains miniatures. Tel. : (40) 
95.08.24. 

004 - Cherche ZX81 Sinclair avec extension 
memoire 16 K RAM bon etat. Faire offre au : (3) 
416.47.81 M. Neumuller, 36 chemin du Pre 95390 
Hacqueville St Prix. 



005 - Societe de distribution materiel hifi 200 MF 
C.A., secteur Est Paris, cree departement mini- 
micro informatique. Recherche le futur responsable 
de ce departement. 
II devra : 

— participer a la recherche des prodults ; 

— implanter le reseau commercial et en assurer le 
suivi. 

Cette annonce s'adresse uniquement a un candidat 

connaissant parfaitement le marche et les produits 

informatiques. 

Ecrire avec C.V. et pretentions a la revue qui trans- 

mettra. References a rappeler : n° 005. 



LMJnfos 



L' ADVANCE, UN NOUVEAU 
CONCURRENT POUR L'IBM/PC 






Un micro-ordinateur 16 bits congu autour 
d'un mictoprocesseur 8086, compatible 
« hard » et « soft » avec I'lBM/PC, equipe 
de deux drives 320 K et llvre avec quatre 
programmes professionnels (Perfect Wri- 
ter, Perfect Speller. Perfect Calc et Per- 
fect File), voila comment se presente le 
nouvel ordinateur Advance 1 86 b, et tout 
cela pour 18 000 F HT. 
Ce produit a ete congu par la societe lon- 
donnienne Advance Technology U.K. et 
est fabrique par la societe Ferranti, ce qui 
garantit un haut degre de qualite au 
niveau de la fabrication, cette societe 
slant bien connue pour ses fabrications 
militaires (armements. simulateurs...). 
L'aspect exterieur de I'ordinateur est 
d'un design correspondant au gout du 
jour, avec une unite centrale contenant 
I'electronique, ainsi que les deux drives, 
et un clavier separe de 84 touches style 




La carte mere est equipee de 128 K de 
RAM, et la memoire vive peut etre eten- 
due a 256 K sur cette meme carte mere 
par simple adjonctlon de RAM de type 
4164 dans des supports prevus a cet 
eftet. D'autre part, il est a noter que la 
capacite memoire vive adressabie est de 
768 K contre 544 K dans le cas de 
I'IBM/PC. Cette carte mere est sltuee 
dans la partie basse de I'unite centrale 
qui possede sur le devant un comparti- 
ment ferme par une trappe qui seri au 
rangement du clavier pendant les perio- 
des de non utilisation, evitant ainsi de lais- 
ser le clavier aux atteintes exterieures 
(poussieres, etc.). 



L'affichage disposant de 16 K de RAM 
propre peut se faire soit en 25 lignes de 
40 caracteres, soit en 25 lignes de 80 
caracteres, soit en haute resolution et en 
16 couleurs. Les definitions graphiques 
sont soit 320 X 200 soit 640 x 200. Le 
systeme est livre sans moniteur, mais 
trois sorties differentes sont disponibles 
pour se plier aux besoins de chacun : sor- 
tie antenne television, sortie video com- 
posite couleur, noir et blanc, et sortie 
RVB. 

Une entree-sortie pour magnetophone a 
cassette est egalement presente, permet- 
tant d'utiliser ce moyen de stockage de 
donnees pour ceux qui le d6sireraient. 
D'autre part, le systeme possede egale- 
ment en equipement standard un porte- 
Joystick, un porte-stylo lumineux, une 
interface parallele de type Centronics et 
une interface serie RS232C. 
Tous ces equipements etant inclus dans 
I'Advance 86 b le rendent particuliere- 
ment compelitif. Les programmes livres 
representent deja a eux seuls une somme 
importante et permettent de travailler 
directement sans avoir rien d'autre a 
acheter sur des problemes de traitement 
de texte, de feuilles de calculs et des ges- 
tions de fichiers, le tout etant interactif 
car II est possible de reprendre des 
fichiers d'un programme pour les utiliser 
avec les autres, ces programmes ayant 
ete concus pour travailler conjointement. 
Avec les 640 K de stockage d'informa- 
tions en ligne cela permet de travailler 
sans trop de problemes d'encombre- 
ment. 

L'Advance est disponible chez BMI, 17 
bis, rue Vauvenargues, 75018 Paris. 




Ainsi qu'annonce dans Led-Micro n° 4, 
il etait presente, au Salon International 
des Composants Electroniques, sur le 
vaste sland des Editions Frequences, 
un produit telematique, congu par 
Claude Polgar et realise par Mediastar, 
s.a.r.l. specialisee dans ce nouveau 
media. La « surprise » annoncee par 
Edouard Pastor n'a pas manque de 
susciter I'interet, et nombreux furent 
les curieux qui consulterent, sur les ter- 
mtnaux Minitel, les fiches Basic de 
Claude Polgar, 



LE LEADER DE L'ED/T/ON 
MOO/NFORAW/QUE 



SW'ItM 



LE CATALOGUE 

7984 

ESTPARU! 



GRATU/T 



IK/ ^^^^ ORDINATEUR FAMILIAL ^^ 




Votre initation a I'informatique facile ! 



Le micro-ordinateur domestique Aquarius utilise le 
Basic Microsoft. Vous pourrez creer votre premier 
programme en quelques minutes grace a deux 
manuels en frangais qui sont fournis avec 
I'appareil, dont un cour de BASIC pas a pas Ires 
simple et tres clair. Vous pourrez creer vous- 
meme vos personnages animes ! 
Les capacites du System Aquarius sont faciles a 
etendre grace a ses cartouches de memoire 
supplemental (16 K offrant un maximum de 52 K 
au total) et ses divers accessoires. De nombreux 
programmes existent sous forme de cartouche 
qu'il suffit d'emboiter. Grace a la comptabilite 
CP/M de I'Aquarius, tout un univers de logiciels 
s'ouvre a vous. 



EXTENSIONS ET PERIPHERIQUES 



Mini Expander - BoTtfer 

d'extension comprenant 2 manettes 
de jeux, 2 voies sonores 
supplementaires et permelianl la 
connexion simultanee a" extension 
memoire et de programme en cartouche. 



L'Aquarlus Data Recorder 

-(lecteur de cassettes) avec capacile 
de recherche sequentiel et compteur. 
Vitesse de transmission ; 600 
Bauds. 



CARACTERISTIQUES TECHNIQUES 

Microprocesseur : 2-80A (compatible CP/M) 

horloge 4 MHz 

Langage de programmatlon : 

BASIC Microsoft (extensible) 

Memoire : 8 K ROM. 4 K RAM (extensible a 52 K 

Couleurs a I'ecran ; 16 

Sort : 1 vrjie (3 avec le Mini Expander) 

Affichage ecran : 40 coionnesx 24 lignes 

320x192 points en haute resolution 

256 caracteres graphiques avec code 

ASCII complet avec majuscules et minuscules 

Clavier : QWERTY a 49 touches et commandes 

BASIC par touches uniques 

Dimensions : 33 cmx 15 cmx5 cm 

Poids : 1,9 kg 

Sortie imprimante : lis 232 

Sortie video : raccordement sur prise antenne 

ou prise Perilel pour telGviseur PAL 

ou sur PeVltel pour televiseur SECAM. 




L'imprimant Aquarius - 40 

colonnes, 10 caracteres au pouce, 
impression sur papier thermlqus 
avec matrice 5x7, 80 caracteres par 
seconde, majuscules et minuscules, 
entrainement par friction. Interface 
seYie RS232._ 





Le lecteur de disquettes - 

Double Drive Aquarius sera 
disponible en d6but 1984. 




IMPORTATEUR : LEYCO FRANCE ■ 170, RUE SAINT-CHARLES ■ 75015 PARIS ■ TEL. : 558-52-31 + ■ TELEX 203524 



NORD 

54, rue Ramey 

75018 PARIS 

Tel. : 252.87.97 

Metros : 

Jules JOFFRIN 

Marcadet- 

Poissonnieres 



£v IH Micro feg 
JOURS D'OUVERTURE J^ 

du MARDI au SAMEDI Indus ^■MflttJ 



SUD 

105, boulevard 

JOURDAN 

75014 PARIS 

a 200m de 

la Porte 

d'Orleans 



e 10 h 30 a 13h30 de 15 h 4 19 h 



Responsabla : Daniel Lang 



UNE SELECTION DES MEILLEURS MICROS GRAND PUBLIC 



ETSA GAMME D'EXTENSIQNS 

MEMOTECH et 

VTR INFORMATI'QUE 




COMMODORE 64 




L'ORDINATEUR MEMOTECH > 

est arrive ! 

SPRITES Version AZERTY/SECAM 

HRG 16 couleurs 




Extensible 
a 512 k 

Magnetophone disquette 
Disque dur 

*-■ 

■■..■■■■ 



Moniteur ^^^^^jjj g^ 40 col 
langage machine 

Carte 80 col 
MEMOTECH M T X 500 

Prestige el performance 
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JUPITER 





UNE SELECTION DES MEILLEURS PERIPHERIQUES MULTI-ORDINATEURS 




encore pendant le mois 
de JANVIER 



Una gamme complete de 
peripheriques pour ZX 
81, SPECTRUM, JUPI- 
TER, VIC 20, COMO- 
DORE64et MEMOTECH 
MTX. 

Cartes E/S, Joystick, 
Cartes SON, Cartes 
■memoires, Interfaces 
imp rim antes, Clavier..., 
et tous les programmes 
cartouches, cassettes et 
disquettes de V.T.R. 
Software. 




RAYON LIBRAIRIE, LOGICIELS ET FOURNITURES DIVERSES 



et des services speciaux VTR : 

— Service listing imprimante (pour ceu< 
qui ne possedent pas d'imprimante). 

— Et enfin. le plus important des servi- 

les points de ventes V.T.R. INFORMATIQUE 

Doupon k VTR,"54 rue Ramey 75018 PARIS 



MONITEURS 
N-V COULEURS 

Noir et vert 

ou couleur, le conloi 

d'utilisation 

DEMANDE DE CATALOGUE 

jolndre 5 F en timbres par catalogue. Merci. 

□ catalogue Software 

□ catalogues peripheriques 

Nom : 

Prenom : 

Adresse : 

Code postal : 

Ville: 



L.M.jeux 



HOPPER : 

Choisissez d'abord votre niveau sonore. 
Votre grenouille doit traverser sans se 
faire ecraser une autoroule parliculiere- 
menl frequentee, eviter le serpent qui se 
Irouve sur le bas cole, sauter de tronc 
d'arbre en tronc d'arbre pour rejoindre 
I'aulre rive d' unfleuve qui se Irouve juste- 
ment la I... Et bien sur, ce parcours du 
combatlant doit s'effectuer dans un 
temps minimal. 

VILLES DE FRANCE : 



Voila un jeu tres educatif destine a tous 
les jeunes ecoliers qui souhaitent amelio- 
rer leurs notions en geographic Irancaise. 
Une carte de France s'affiche a I'ecran. 
Vous appuyez sur une louche. Un point 
representant une ville apparait a I'ecran. 
Deux propositions de noms de viile vous 
son! faites. A vous de repondre. A chaque 
bonne reponse, vous gagnez un point : 
pour obtenir a la (in de chaque partie une 
notation sur 10. 



JE DECOUVRE LE MONDE ANIMAL 
AVEC MON AMI L'ECUREUIL 

Depuis I'enlant jusqu'a I'adulte, ce pro- 
gramme offre plusieurs niveaux de diffi- 
cultes. 

Dessin anime, couleur et son y sont utili- 
ses. 

Vous allez devoir trouver le nom d'un ani- 
mal choisi au hasard parmi 350 mots du 
dictionnaire. Chaque mauvaise reponse 
permettra au renard d'amener des bri- 
ques pour monter un mur autour de I'ecu- 
reuil. Trouver le nom de I'animal, permet- 
tra a I'ecureuil de s'echapper. En tout etat 
de cause a la fin de chaque «jeu», les 
principales caracteristiques de I'animal 
apparaissent a I'ecran. 




MELODY BLASTER : 

Apprendre la musique en s'amusant. 
Le jeu consiste a tirer sur des notes qui 
apparaissent sur I'ecran et tombent du 
ciel, en actionnant les touches correspon- 
dantes du clavier musical et ainsi d'enten- 
dre la melodie proposee, 
Un dispositif special permet d'enregistrer 
les melodies creees par le joueur. 



MIND STRIKE : 



La Tour prend garde I II s^agit de detruire 

lartour de son partenaire' tout en prote- 

geant habilement la sienne. 

Choisissez I'un des 50 damiers ou 

imaginez-en un I 

Deux versions sont possibles : 

• Mind Strike 

contre un ami ou contre Wax I'ordinateur, 
il est possible de jouer aussi en repro- 
grammant les « donnees de strategie» 
pour affaiblir ou rentorcer son adversalre. 
On peut aussi creer Gus, et les faire jouer 
ensemble. 

• Speed Strike 

Les joueurs jouent en meme temps et le 
plus vite possible ; il taut, la, (aire appel a 
toute son intelligence et sa rapidity. 
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LOGIOIELS DE JEUX POUH ZX81, SPECTRUM, ORIC, VIC 80, CBM 64, BBC-B.. 

r- 







ETOUBBEfl A IHHILEC 110 BIS 
(EXPEDITIONS ET TEL. CITil, 


1 DE COMMANDS 

AVBHUE DO GENERAL -LECLEHC 93B00 PANTIN 

IL B8RNIS (1) S43.61.ll - T1LEXB1S 188) 
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' Signature daa pareata pour its m Injurs. 
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APARTIRDE MM IT 5l 1 


artlcipation am rrala do port at d'emna 


lap 


10 ! 


REVEHDEDRS, NOUS COKSULTEB. 1 
NOMBREUX AOTRBS TITHES. | 


V.-^iif ' 
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incurs' (i.C.P.U Mandat-toltpeD 






L06ICIELS FOUR ZX 81, SPECTRUM, ORIC, VIC SO, COMMODORE CBM 64, BBC-B... 
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Participation aui frals de port M (f'etnb 


Isge 10 F 


Total a p 










Cheque bimcalra LI C.C.P.L1 Hanilat-le 





A PABTIR DE 

90 F 



CIBOT-MICRO 

entrez dans le monde fabuleux de la micro-informatique 



Qs. commodore 
' I'ordinateur copain 

Basic res Jdenl ; memoire vive 5 Ko extensible a 32 Ko : 23 lignes de 22 caracte- 
res ; connectable sur toutes TV ; avec adaptateur si necessaire. 



1590' 



uwlsLirs ti .VlKhaga . far (BLKI, (plane (WHT), s 

rouge (FED). tiirquoi5e(CV«),puurprB (PUR), vert p 

VIC 20. Un Mi centra I c avoc sortie madulaieui TV slan 

OFFRE SPECIALE : i vie 20 + leMur-en™ 



MATERIEL POUR VIC-20 

VIC 102D. Coftret d'etfension 1530F ■ VICIIII.Eiifin up 

LOOICIELS POUR VIC 20 

AIDE A LA PHOGHAMMATIOH 7 IoqicieIs HursaolinoD el gestioo 

Programmes f am II Inoi., euucaliliet Jeui sur cartouches . . . 

Scientlllques IQIogiciEls Jem sur cassette! 



.2190' 
1850' 




INITIATION A LA TECHNIQUE 
DUMICH0PR0CE5SEUR: 
Oovraga de base : Le mlcroprOEeueor pal i pai 
deAVlLLARDelW.MIAUK.359p. 21 < 15 116F 
NnuveaulSVSTEWESAMICROPItDCESSEiJH. 
deA VILLARD et M. MIAfJX, 31 2 u 21 -151161 



fM3\ 



CASSETTES ATARI e 



A PARIS : 12, rue de Reuilly, 755B0 CEDEX PARIS (XII) 
. : 34B.63.7B (lignes flroupeos) 
! Ouvert lous las jours (ssul dlmancha) de 9 h a 12 h 30 f 
I EXPEDITIONS RAPIDES PROVINCE el ETRANGER 



Principal!! comptnauls (lous dliponlblet) 

RCA - CDP 1 802 E : 1 64 F - CDP 1 802 CE . 104 F 

CDP1822CE:56F-CDP1823CE 114 F 

CDP 1852 Ct 25 FMemoires 2715 programmes 

CD 401 1 BE - GD 4D-9T - TIL 311 Tom. 
OUARTZ HC 6, avec support steatite 60 



VICTOR LAMBDA 




£ Z commodore 64 : 
I'extraordinateur 



lie resolution graptilqua, 1B co 



NOUVEAU ! IMPRIMANTE GP 100 A 

Kpe c I al e po.i. COMMODORE 61 , , 

Carton << HOOD leu II les pour GP 100 A 

:■■ : S6i r .Tifh w/iiii- niRitiics 

PROGRAMMES BECHEATIFS ;6 pin ctograride clssse. 



™,!Sv2 840 f «c.M3 650 f 
3840 F 



VIC 1530. Li 
VIC 15*1. Mo 



PERIPHERIQUES POUR VIC 20 ET 64. 

COMMOOORE:S7oi 



TARIF COUPLET COMMODORE AVEC USTE DES ACCESSOIRES, 
JEUX, PROGRAMMES, ETC... GRATUIT! 



1- mi- «.■«■■ in 



'nc-T-ac iBackgarmcf: 



siricrlair- 



ZX SPECTRUM 



K7JEUXHEEIH.UKHbe-4S.il- 
Othello (16 oui'Ki 75F 



EOiacs (48 K) 

XT EUIILA1IIIH 
Math (1E0U46K. 



Devpac Assembler/ 
□essasembleur (16 K) 

INTERFACES 
CartaBFJS 



EMPIRE 146 XSSBEHS 



Stan (a id PAL-SECAM 
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SHARP 



CE151 ■.!■ 
CE156 ■ ■-.- 
CE155 / 



SCOTCH 
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MAG A SINS OU VERTS LE DIMANCHC 16 DECEHBRE 



rOBOT 



A TOULOUSE : 25. rue Bayard, 31 Of 

Tel. : (61) 62 02.21 

Ouvert tons lea jours sauf dlmancha el lundl matin 

deBria 12 h 30 et da 14 h a 19 h 



